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Amigo, debo confesarte que estoy muy contento, 

Nintendo cumplió, el Nintendo 64 ya es una realidad que puedes comenzar a disfrutar. 

Todo comenzó cuando se rumoreaba acerca de un posible CD-ROM que nos mantuvo espectantes 
por mucho tiempo, proyecto que luego fuera desechado por la simple razón de que el cartucho es 
más apropiado en cuanto a velocidad de lectura que un CD para ser utilizado en videojuegos. 
Luego de un gran silencio, y en medio del reinado del fabuloso Super Nes, se anuncia la futura 
realización de una consola que abrirá muchas puertas desconocidas hasta el momento para la 
creatividad y desarrollo de nuevos títulos, además de que doblaría en capacidad de "bit" a las 
plataformas de la competencia, que son de 32 bits. Algo increíble y difícil de concretar, pero 
Nintendo jugó tranquilamente a ganador, y lo que es mejor, ¡ganó lejos!. Sólo debes acercarte a 
cualquiera de las tiendas y locales que vendan productos Nintendo con el sello de garantía de 
nuestro distribuidor oficial y sal de toda duda, solo así, comprenderás el por qué de mi alegría. 

La nueva era en videojuegos para el hogar, ha comenzado. 

El Editor 
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nada el cartucho. 


Hola estimados amigos Quiero ha¬ 
cerles una pregunta que quizas ten¬ 
ga a muchos inquietos 
¿Cómo voy a conectar el Nintendo 
64 a mi televisor?, ya que ustedes 
dijieron que traería el cable stereo 
(igual al del SNES), pero mi TV, no 
tiene entrada de audio y videot sino 
la de RF-SWITCH. ¿Qué voy a ha¬ 
cer? 


¿Cuándo saldrá a la venta el jue¬ 
go Marvel Super Heroes para 
SNES? 


CLAUDIO 


GABRIEL VENEGAS 


Primero que nada, te diremos que 
esta entrada (sea stereo o no), ya 
está siendo adoptada por muchas 
fábricas de televisores, á nivel 
mundial y lo más probable es que 
tu próximo TV si la trai^ Pérq la- 
menfáUemente tu ptobiema, es del 
de tu TV actual. Te podemos acon¬ 
sejar que, por el momento, com¬ 
pres un adaptador con entrada 
cable video stereo y salida RF-para 
conectar el N64 y disfrutar así, de 
los mejores video juegos acciusi- 
VDS para esta piataforma. 


Pienso que Kl de N64, será sin 
lugar a dudas, un juego realmen¬ 
te espectacular. Aunque quisiera 
saber algo, ¿Cuál será la diferen¬ 
cia de este juego, en comparación 
al de Arcade? 


Este juego debiera saiir ai mer¬ 
cado en unas pocas semanas 
más. Te recordamos que este 
juego no es parecido a la ver¬ 
sión que se juega normalmente 
en Arcade, sino que es más bien 
como X-Men Mutant 
Apocalypse, para SNES de 
Capcom. 


CARLOS ALVAREZ 


Quiero felicitarlos por la Revista, 
ya que es genial y además con¬ 
tarles que he pasado el susto de 
mi vida, pues el otro día, cuando 
puse el cartucho de Diddy's Kong 
Quest en la consola, salió una 
pantalla rara, con un téxto en in¬ 
glés. Creí que se había dañado el 
cartucho, pero no fue así. ¿Por 
qué paso esto? 


¿Por qué el N64 siendo tan pe¬ 
queño, tiene más capacidad que 
el SNES, siendo éste más gran¬ 
de? 


JETHRO ABUGOCH S 


Cuando nosotros jugamos el 
prototipo de este gran juego, 
nos pudimos dar cuenta de 
que el cambio más notorio a 
simpie vista, son ios escena¬ 
rios dei juego, pues como ya 
dijimos en el reporte del E3, 
estos son generados en tiem¬ 
po real, así como los de Super 
Mario 64 o Piiotwings 64.Tam- 
bién averiguamos que proba¬ 
blemente tendría algunos per¬ 
sonajes extras para seleccio¬ 
nar y también algunos ocultos. 
Otro dato Importante es que 
tendrá la mecánica de juego de 
KI2 Arcade. 


Lo primero que hay que aclarar 
es que, el tamaño de la conso¬ 
la no influye para nada en la ca¬ 
pacidad que esta pueda tener 
en cuanto a resoiución, sonido 
y otros, pues io que importa 
para estos casos, son los cir¬ 
cuitos y chips que ia confor¬ 
man, y como todos ya sabe¬ 
mos, ei N64 tiene ios mejores y 
más avanzados circuitos incor¬ 
porados, que ie permiten ser ia 
consoia iíder de 64 bits y por 
supuesto, presentarnos juegos 
de gran calidad y totalmente 
exclusivos. 


MARCELO ANDRADE 


Te diremos que esto ocurre 
cuando el "cartucho" detecta 
que esta siendo conectado a un 
aparato copiador (nujy común 
en paises dei oriente). Pero si 
tu no tienes este copiador, tam¬ 
bién generaimente pasa cuan¬ 
do colocas mal el cartucho en 
tu consola, ya que "piensa " que 
si lo estás haciendo. Afortuna¬ 
damente, esto no daña para 
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LA VISITA DE PETER MAIN, VICEPRESIDENTE DE NINTENDO, RESPALDA 
LAS OPERACIONES DE SOUTEKY EL LANZAMIENTO DE NINTENDO 64, 

LA “BESTIA DEL VIDEO JUEGO". 


la compañía, Focalizada en 
el desarrollo de un potente 
y diversiPicado soFtware , 

de entretenimiento, con la ^ 

asistencia de gigantes como i;. 
Silicon Graphics. 

Seguidamente, en el momento 
más espectacular de la jornada, 
una pantalla gigante reproducía 
el talento del mismísimo 
responsable de marketing de 
Nintendo para America latina, 
Julio Arrieta, en el dominio del- 
Nintendo 64. 


La empresa líder Mundial en 
video juegos -Nintendo- lanza en 
simultáneo con estados Unidos 
en diferentes países de América 
nuevo Nintendo 64. 
respaldar este lanzamiento 
Argentina tuvo el enorme 
privilegio de recibir a Fines del 
de agosto la visita de Peter 

Main, vicepresidente Ejecutivo el interior del país, peTíSsta^ 
de Nintendo oF América Inc, dueños de medios de 
considerado el maestro de todos comunicación. Peter Main tuvo 
los ejecutivos de marketing t¡empo para todos, se mostró 

de la explosiva industria del extremadamente conocedor de h 

entretenimiento interactivo. reAl¡ó.:^ri óp rpniñn rlp1 ninhn 


“Estamos hablando de una 
inversión de 100 millones 
de dólares tan sólo en 
investigación”, contestó Peter 
Main a una de las más de 30 
preguntas sobre el lanzamiento 
del Nintendo 64 que le 
Formularon los periodistas 
argentinos que asistieron 
a la conFerencia de Prensa 
organizada por Soutek, 
■representante oFicial de Nintendo 
en Argentina. 

Con generosa sonrisa, el 
vicepresidente de la corporación 
y máximo responsable de nada 
menos que Nintendo oF Amerca 
(NOA), aterrizó en Buenos Aires 
durante la ultima semana de 
agosto para respaldar el 
lanzamiento en los principales 
mercados de Sudamérica del 
Nintendo 64. 

La agenda resultó sumamente 
exigente: cadenas 
supermercadistas, jugueterías, 
empresarios locales y de todo 


Pero sin duda la velada estuvo = 
ccmc^eta cebidc a que contamos 
ccn ^a cresencia del Director de 
Ventas y Marketing para América 
Latina, el Sr. Mike Schachter. 
Mario Bros -”el mejor videogame ’ 
de todos los tiempos”, como lo 
caliFicó Peter Main- con 
movimientos nuevos, giros de 
360 grados y una nitidez % 

espectacular. Fue luego del 
deleite de todos: como cierre del 
encuentro 6 equipos instalados 
en el hall central de la sala 
teatral, permitieron despuntar el 
placer de muchos adultos que, , 
de antemano, saben que seguirán 
haciendo con Nintendo muy 
buenos negocios. 
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NINTENDO 64: “La bestia” del video juego. 

• 0 NINTENDO 64 es el primer sistema de video juegos 
de hogar de 64 bits. 

• 0 sistema es producto del desarrollo conjunto de 
tecnología^ y del acuerdo de licencias. La experiencia en 
video juegos de NINTENDO y las tecnologías visuales 
computadas de Silicon Graphics Inc. 

• Estará a la venta en Argentina -al igual que en 
Estados Unidos a partir del próximo 30 de septiembre. 

• La primera demostración del N64 se realiza con el 
Super Mario 64, el juego en 3D creado por Shigeru 
Miyamoto, el diseñador de video games más importante 
del mundo. 

• 0 control del N64 constituye la herramienta perfecta 
para manejar a Mario en su j 

mundo 30. girar 360,-^ 

ocultarse, modificar 
los ángulos de la 


cámara que lo enfoca, etc. 

• Algunos de los títulos de N64 que estarán disponibles 
para esa fecha son, además del Super Mario 64: Wave 
Race 64, Pilot Wings 64, Star Wars, Shadows of the 
Empire, killer Instincty Tetris Phear. Entre octubre y 
diciembre también se presentarán, entre otros Buggie 
Boogie, Blast Corps y Golden Eye 00/. 

• Para la campaña de lanzamiento de NINTENDO 64, la 
corporación anunció una inversión total de 34.000.000 de 
dólares. 

• En el corriente año se desarrollarán variadas iniciativas 
promocionales del N64 junto a empresas como Kellogg 
USA y Blockbuster Video, líderes en los rubros de cereales 
y renta de videos respectivamente. 

NINTENDO Co.: Líder nnundial en la industria 
del video juego 

• La corporación lidera el mercado mundial con una 
facturación de S 4.500 millones anuales. 

• Uunto a sus subsidiarias internacionales lleva 
vendidos más de 1.000 millones de video games. 

La oficina principal que controla todas las 
operaciones de la corporación en el 
hemisferio oeste es NINTENDO OF 
AMERICA I nc; situado en Redmond, 
Washington. 

Con el lanzamiento del primer video juego de 
64 bit NINTENDO OF AMERICA Inc proyecta capturar 
el 42% de todo el hardware y software proveniente de la 
industria del video hogareño Norteamericano. 

• 0 proyecto de venta de la corporación apunta a superar 
en un 18% la performance del año pasado, cuando las 
expectativas para el total de la industria del video en 
EE.UU. preveen un crecimiento, para el año fiscal en 
curso, del 17%. 

• La irrupción en el mercado del NINTENDO 64 llevará las 
ventas -de acuerdo a las previsiones- a 1.000.000 de 
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sistemas y 3.000.000 de juegos, en los últimos seis 
meses ¿el cresente período Fiscal. 

• NIHTENDO estima que para el cierre del año Fiscal (3l 
de marzo de 1997) la participación en el total de ventas 
será la siguiente: 


Nintendo 42% 


Peter Main: Datos BiográFicos 

Peter Main es Vicepresidente Ejecutivo de Nintendo oF 
America Inc, responsable por el Marketing en estados 
Unidos, Canadá y America Latina. 

El Sr. Main es uno de los más respetados hombres de 
Marketing de Estados Unidos y es considerado el maestro 
de todos los ejecutivos de marketing de la explosiva 
industria del entretenimiento interactivo. Es uno de los 
oradores más solicitados en su campo, y ha sido 
seleccionado para dar un discurso en la Promo Expo en 
Chicago -una reunión que congregó a los 1300 
especialistas en Marketing, distribuidores y ejecutivos de 
publicidad más reconocidos del mundo. 

El ha dirigido los exitosos lanzamientos del Carne Boy 
y Super Nintendo, y al mismo tiempo, ha contribuido a 
establecerlos estándares déla industria en publicidad, 
promoción, displays y relaciones públicas. Actualmente, 
está a cargo de la operatoria vinculada con la 


introducción del NINTENDO 64, el 
producto más importante de la 
historia de NINTENDO y, 
probablemente, de la industria 
del entretenimiento. 

Antes de trabajar para 
Nintendo, el Sr. Main Fue 
Presidente de White Spot 
Limited, la organización 
más grande y 
diversiFicada de la 
industria de los 
alimentos en British 
Colombia, Canadá. 

También ha ejercido 
posiciones de 
liderazgo en 
otras empresas 
canadienses 
como: Western 
ProFessional 
Color, 

ControTed Food 
Corps, General 
Food Limited 
y Colgate 
Palmolive Inc. 

□ Sr. Main ha 
sido reconocido 
con un título 
honoríFico en 

Administración de Negocios de la 
Universidad Western Ontario. 













Otro detalle curioso del juego, es que en 
algunas misiones, tu deber es tomar fotos de 
ciertos objetivos y si estas fotos te gustan o 
te salieron espectaculares (como la que 
mostramos aquí, que vale 60 puntos) las 
puedes almacenar en un álbum. Hay un álbum 
para cada uno de los 2 archivos con los que 
cuenta el juego y cada álbum tiene 
espacio para 6 fotos. 
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'ara empezar, te diremos que este 
juego sigue la mecánica del primer Rlot- 
wings (que salió al mismo tiempo que el 
SNES) en donde tú tienes que corseg- ^ 
tu licencia de piloto y para eso debes 
pasar algunas pruebas en tres drfe'-entes 
tipos de artefectcs voiadores.Para cada 
una de las pruebas tienes que ejecutar lo 
que se re píce al principio y así, 
dependiendo lo que hayas necho, recibir 
puntos a* finaJ (generalmente se te califi¬ 
ca si cumpliste eí objetivo, el tiempo que tardaste y el aterrizaje), depen- 
dierK^ de fos que hayas logrado recibirás tus ‘'alas'’ de oro, plata o bronce. 
Tamfe^ déjanos decirte que conforme va aumentando el nivel del juego, 
también aumentará el número de misiones que tendrás que cumplir por 
rtefacto, así que será más difícil obtener una calificación perfecta, 


'uño de los primeros juegos que podrás 

conocer junto con la salida del N64 es 
Pilotwings 64, déjanos decirte que aunque la 
"estrella" del lanzamiento es el juego Super 
Mario 64, este otro título también tiene 
muchas cosas interesantes, así que te 
recomendamos darle una mirada cuando 
puedas, pero mientras, aquí te hablaremos un 
poco de qué es lo que tiene. 


bueno de este juego es que"^ * 
cuenta con batería, lo cual hace 
que automáticamente se g'abe 
la puntuación más alta que 
logres en alguna prueba. Así 
que podrás estar pasando cada 
prueba una y otra vez hasta que 
juntes los puntos necesarios 
para cada tipo de licencia. Cada 
vez que lo logres, aparecerá 
una pantalla en la que sale el 
personaje con el que lo logaste. ; 

































































Más de alguien te habrá dicho: ¿"Para qué lees'^ 
el manual de Pilotwings o Mario Paint, si el 
juego mismo te enseña cómo se debe jugar"?, 
pues déjanos decirte que te debes prepaar a oír 
eso muchas veces más ya que si dejas la 
demostración del juego, la máquina te enseñará ' 
para qué sirve cada botón y algunas técnicas de 
vuelo. También recibirás tips antes de cada ! 
misión y hasta en las primeras, la máquina te 
enseña cómo pasar con 100 puntos cada una. i 


Al igual que en Mario 64, en este juego la unidad de 
botones C del control te sirven para cambiar la vista 
_ de la pantalla, esto es 

i medianamente útil y 

H .Hylk > creemos que se trata de 

un detalle meramente 
I ■ -fi ii M estético (aunque cabe 

señalar que este juego 

I no lo hemos jugado 

I tanto como Mario y 

I después podríamos 

I cambiar de opinión). 

detes 'e.-'sar por t s'^a ya qje tienes diferentes 
: de v’s:a , nas:a c^ezes combinar 2 tK^ones ai mismo 


Y si el primer Pilotwings tenía misiones de B 

Bonus, este juego no se pudo quedar atrás y . ^ 

tiene 4 diferentes tipos de “Bonus Games” 
con tres niveles de dificultad cada uno de 

ellos. 

Estos bonus los vas abriendo conforme vayas 
mejorando tu calificación en cada uno de los 

niveles de licencia de cada juego, así que como ^ -i 

podrás ver se trata de una especie de “premio” por mejorar tu pun^ación, 


En esta prueba tú te pones al mando de un Gyrocopter, el ^ mni 
cual para echarlo a volar tienes que presionar el botón 
de acelerador, si lo sueltas la velocidad de este aparato 
disminuirá y puedes llegar a perder un poco de altura. ‘ -Cj 
Las pruebas de este aparato no son muy complejas pues ^ 
básicamente te dedicas a destruir blancos gigantescos o pasar por aros 
Aunque para complemetar esta simpleza, cada misión es más difícil.' 


Aquí tenemos 2 diferentes tipos de vista (sí, las que se cambian con el 

botón L) la . 

primera es ; I 

parecida a la I 

del Hanggllder 
y la segunda es 
de primera 

persona. 1UI IKIII B¡ Í 









































































Esta es, según nosotros la prueba 
más difícil de dominar, pues tienes 
que acostumbrarte a la reacción del 
Hangglider con el control análogo, 
además de saber cómo usar a tu favor 
las corrientes de aire, cómo subir la 
altura sin perder velocidad y cómo 
aterrizar correctamente. Se podría 
decir que en estas pruebas sólo hay tres 
cosas sobre las que se basan la mayoría 
de tus misiones: Pasar por aros, tomar 
fotos y buscar la meta y aterrizar. 

En esta prueba (como en todas las 
demás) tienes dos tipos de visiones 


básicas y que ^ 

se cambian 

con el botón R, la primera es una vista 
aérea por atrás del Hangglider y la otra 
es una especie de “toma de cámara” que 
se ubica atrás de la cabeza del piloto. 


Esta prueba no es tan compleja, | 
pues aquí lo que tienes que hacer es | 
volar con tu cohete. Un botón sirve | 
para acelerar a máxima potencia, i 
otro para poca potencia y uno más | 


para estabilizarte (éste es el más útil). 
Al principio las pruebas son bastante 
sencillas como reventar globos o pasar 
por aros, pero conforme vas avanzando 
se pone más compleja la cosa, pues hay 
que empujar gigantescas pelotas playeras 
en áreas determinadas o romper globos 
que se parten en globos más pequeños. 


Aquí, con el 

botón R,lo que haces es 
cambiar el punto de vista ya que al 
presionarlo ves automáticamente lo que 
está abajo de ti. Esto es bastante útil 
sobre todo a la hora de aterrizar. 




' Éíen, eso es lo que te podemos decir por el momento.Y cómo dijimos al principió, 
recomendamos darle una revisada a este juego, el cual tal vez no te parezca tan "llamati- 
- otros que van a salir para este sistema, pero es bastante bueno.^;;¿¿^i^^^ 
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Bueno, aquí estamos de nuevo con al continuación de los tips que 
empezamos el número pasado y que ahOB seguimos para darte 
más problemas con el caso 2 y 3 de este juego ^ " 


II Toma el coco que 

está a la izquierda, el 
cual te servirá como 
arma y vé hacia arriba. / 


Vé a la derecha y después 
de que salga el payaso, toma 
el objeto amarillo que te sirve 
en la prueba de fuerza. Sigue 
caminando hacia la " 
derecha hasta topar 
con la pared. 


Avanza hacia la 
Izquierda, usando el ^ 
botón X para olfatear y en¬ 
contrar un libro. 


Vé hacia arriba y ahora hacia la 
izquierda. Toma el mazo y regresa ^ 
a donde está Daphne para pedirle 
una caja de Scooby-Galjetas. 


Usa el objeto 

E (el 

B <^^l 3) en 

E» aparato a la 

izquierda de 
Daphne, utiliza 
el libro del 
paso 2 y el 

mazo, obtendrás unas llaves. 










Utiliza este password para -- —"”'1 

■ ¿menzariquí. ■ 

























































Vuelve a subir y pídele a A 

Daphne una caja de Scooby- 
Galletas. Vé hacia la , derecha ^ y ^ 
cuando salga el payaso, corre hacia 
la izquierda y espera a que se vaya. 


Vé con Freddy y 
métete en la puerta 
que está junto a él 
y que da hacia 
r arriba. 


Avanza hacia la derecha 
utiliza el “trampolín” 
para alcanzar la ^ 

lámpara. ^ 


9) Vé hasta la derecha y toma 
la lata de aceite. Métete a la 
casa rodante usando las 
llaves del paso 5 (entrarás a! bonus del 
refrigerador). 


‘Vé conVelma 
muéstrale el 
periódico. 


SI olfateas hacia la 
derecha, encontrarás una llave. 
Tómala y sigue en esa 
dirección para tomar el 
ffiw trozo de periódico. 


Métete a la 2a. tienda 
4^. hacia la derecha y 
^ olfatea hacia la izquierda 
para tomar una moneda. 


Vé con Freddy, dale el pase, 
dirígete hacia la derecha por 
la lata de aceite y métete en la 
puerta que da hacia arriba. 
































Entra en la tienda de la izquierda 
y olfatea hacia la izquierda para 
encontrar una máscara. Llévasela 
a Velma y entra en la 2a. tienda. 


Utiliza la moneda en la máquina 
de muñecos que está a la 
izquierda de Velma y 
obtendrás un muñeco. 

Aquí encontrarás un pase. ^||| 


Al salir obtendrás una 
^ llave. Utilízalas para ir 
hacia abajo. 


de aceite. Vé hacia 
la izquierda y entra en 
la puerta. 


Dale a Freddy el equipo 
para soldar del paso 
ípr anterior y entra a la 
carpa. 
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Pídele a Daphne unas Scooby- 
Galletas y toma los zapatos / 
de payaso. Llévaselos a 
hacía abajo. 


Entra en el tobogán donde tendrás que esquivar las bolas con 
puntas y tomar las cajas de Scooty-Galletas para recuperar energía. 
Ya en el final, salta la meta y obtendrás 4 cajas de Scooly-Galletas. 




Vé hacia la 
izquierda, 
toma la cubeta 
y el trapeador y 
dáselos aVelma. 


Usa la llave 
(del paso 10) 
en el camión! 
Camina 

hacia la derecha 
utilizando la 
l plataforma y 
¡ luego yendo 
/ por abajo, 
cuidándote de - 
los ratones. 
Toma el ítem 
I que está al final 
I del trayecto y 


utiliza la platáibrma para regresar a donde indica la 4a. foto. Sube usando - 
las cajas y vé hacia la derecha usando la platabrma. Al bajar de ella, salta 
hacia la derecha lo más que puedas Otra vez salta y usa las cajas para ,-^ 
alcanzar la plataforma. Pásate del lado derecho de las cajas y baja paa 
tomar otro ¡tem y salir 

■ ..:y" . 




















































Vé hacia la izquierda y usa la 
^ puerta de arriba para entrar al 
bonus del martilló. Después del 
bonus verás una bala de cañón. No 
la puedes tomar, pero te servirá al — 
final, así que mejor regresa. 


Vé hacia abajo 2 ^ 
. veces y pídetela 
^ Daphne más 
Scooby>.'^ 
Galletas. 


Vuelve a bajar y vé hacia la 
derecha. Así como en el paso 7 
espera a qué el payaso se 
vaya, y del lado derecho 
de la tienda olfatea para 
encontrar un papel. xííy 


Llévale el papel aVelma ^ ^ 
y luego olfatea hacia la 
derecha de ella, encontra¬ 
rás una nariz de payaso. 
Dásela y té dará una llave. 


Dirígete hasta donde en- 
contraste el papel del paso 
.25, vé hacia la derecha para 
meterte en la puerta de arriba y 
llegar a otra casa rodante. Usa la 
llave que te dioVelma para poder 
entrar. 


Adentro verás un difraz de payaso. 

I Tónrialo y al salir de ahí sólo tendrás" 
i que ir por las partes de la trampa. En 
L el mapa están indicadas con A,B,C,D. 
í Ve por ellas y termina el nivel. Por 
h cierto tendrás que armar tú mismo 
i la trámpar - 

I Y eso es todo. 


Utiliza este passwoj^d 
para el Caso 


Súbete al techo usando la 
plataforma que sube y baja, 
vé hacia la izquierda y olfatea 
para encontrar una caja de' 
Scooby-Galletas. 


Primero avanza 
hacia la derecha 
▼ y donde salga el 
monstruo, olfatea para 
descubrir unas botas, „ 
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Baja del techo y vete a la siguiente 
sección para tomar la lata (que te 
sirve como arma) y pedirle a Daphne 
una caja de Scooby-Galletas. 


Avanza hacia la derecha y métete por 
el camino de arriba para llegar con ^ 
Velma y enseñarle las botas del 
primer paso. 


■ 99H Espera a que 
DIB pase Daphne 
y pídele más 
Scooby- 
Galletas. 
Síguela hasta 
llegar al 
hotel y allí 
súbete al 

para tomar el ventilador.Ten cuidado 
con la rata. 


Bájate y toma el camino de arriba para ir 
^ con Freddy. Dale el ventilador y luego 
F llévale el generador que está a la 
izquierda.Ten cuidado con el monstruo. 


# Toma el ventilador y el generador que deja 
; Freddy después de que los use y espera a 
que pase Daphne para pedirle más Scooby- 
Galletas. Ahora vé por el camino de arriba que 
abrió Freddy para llegar a la estación de gasolina. " 











































































Ahora hacia la 
derecha, utiliza 
las llantas para 
subirte a la 
plataforma y llegar al 
techo de la estación, 
hacia la izquierda hay 
más llantas. Toma estas 
últimas y vé hacia la 
derecha para tomar el 
camino de arriba. 


Al entrar aquí, saldrá 
otra vez el monstruo del 
principio, así que cuida¬ 
do. Ahora camina hacia 
la derecha y al cambiar 
de pantalla encontrarás 
equipo para estudiar 
el suelo, tómalo y 
llévaselo a 
Velma. 


Olfatea 
junto a la 
bomba 

de gasolina de 
la Izquierda y 
encontrarás una 
lata amarilla, 
tómala. 


Sube y avanza 
hasta la de- 
recha de esta 
parte y casi al 
final encontrarás 
una rama, tómala y 
úsala como arma. . 


Regresa a 
donde encon- 
traste el equi- 
po y coloca 

(que tomaste 
en el paso 9), 
orilla de 

la derecha . 

para alcanzar las ramas de ese lado. 


Ya que llegues a la parte de la 
derecha, bájate pegado a la 
r pared y métete por la entrada de¬ 
recha. Ten cuidado con el monstruo. 


Avanza hacia la 
derecha y métete por 
el camino de arriba. 
Olfatea por la parte 
de enmedio para 
encontrar una caja de 
Scooby-Galletas. 
Regresa y vé por el 
camino de abajo. 


jiiii.'.íj 
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UmM Vé hacia 
la derecha 
y al llegar al 
panal de abejas, 
olfatea y encon¬ 
trarás otras 
botas (cuidado 
con el panal).Ve 
hacia la derecha., 


Si olfateas hacia la 
derecha de la entrada,^, 
encontrarás una másca¬ 
ra, llévasela a Velma y 
pídele a Daphne una ^ 
caja de Scooby- ^ 
Galletas. 


Ahora regresa al 
bosque y vé 
hacia la izquierda, 
toma la lámpara y -- 
métete por el camino de 
abajo. 


Dale a Velma las botas y súbete al 
techo de la casa para tomar el mapa 
(cuidado con la calabaza) y llévaselo a 
Velma. 


• m Baja por las escaleras de la izquierda. 


Hacia la dercha hay una caja, tómala y ten 
cuidado del monstruo.Vé con Velma para casi 
cerrar el caso. 


Pídele a Daphne lo de siempre, 
toma el traje de la derecha y vé 
hacia la izquierda. 


Salta con mucho 
cuidado hacia 
las llantas para pasar¬ 
te del otro lado. 


Ve hacia la 
izquierda y pídele 
más Scooby- 
Galletas a 
Daphne.Ahora 
vé por el 
camino de / 
arriba. 


JÉk Métete 
en la 

puerta de 
la Izquierda, 
toma el bote y 
sal a dárselo a 
Velma. 


Vé hacia el bosque otra 
vez y entra por la puerta 
derecha para que le des a 
Freddy el ventilador, el 
generador y el bote con 
gasolina. Métete por el 
camino de abajo y 
\ haz que el mons- 
y / truo te persiga. 


. Dale a Velma el traje 
p y toma la lata de 
aceite de la izquierda. 


Bueno, sólo falta el último caso que \amos a dejar para el siguiente núme¬ 
ro, mientras si quieres darte más protiemas, inténtalo tú. Entonces, nos 

vemos el otro mes. 
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Ahora veremos un juego de la 
compañía THQ, este cartucho contiene 2 juegos 
que son conocidos de hace bastante tiempo» 
por lo que son considerados unos clásicos» 
seguramente si no tienes mucho tiempo “en el 
ambiente” no has de saber de ellos, pero ésta 
es una muy buena oportunidad para hacerlo. 


Pero para esto 
debes tener 

cuidado» 
ya que en 
pantalla 
puede haber un 
disparo de los |||||||||||^^ 

■HH 

antes) y si 

fallas no podrás hacer nada» hasta que la bala 
desaparezca por el infinito o le pegue a alguna 

ñgura» pero 

« |i | B H ||Hj|H mientras serás 

|||||||||^^|B blanco del 

tanque que esté 
en pantalla y 
déjanos decirte 
que sólo necesita 
disparo para 
eliminarte. 


Imagínate esta escena, pero primero escoge a alguien: Tu papá, tu 
hermano mayor, un tío o ai Editor si es que respetas mucho a tus 
familiares. Ahora imagínatelo con un pantalón de mezclilla amarillo 
o rojo, camisa vaquera y zapatos del mismo color que el pantalón o 
ia camisa y con suela transparente asomados ai periscopio de una 
máquina de videojuegos con dos palancas y monitor verde. 

Bueno, pues de esta forma tus parientes (o el Editor) tenían que 
jugar este novedoso juego para ese entonces (lo de ia ropa lo 
hacían por gusto), pero ahora lo podrás disfrutar con tu Game Boy 

o tu Super Game Boy. 


Básicamente 
podemos decir 
que este juego 
es muy sencillo 
de jugar» pues 
aquí manejas un 
tanque y lo que 
tienes que hacer, 
es buscar a los 
tanques 
enemigos para 
destruirlos. 

I Como podrás ver, esto sí que es sencillo» quizá lo 
más difícil era acostumbrarse al control en la 
versión Arcade pero como aquí se maneja con el 
Pad no hay mayor problema. 


Para buscar a tus 
enemigos, te 
puedes mover por 
un área llena de 
extrañas figuras; 
para saber dónde 
se encuentran tus 
enemigos, puedes 
observar tu radar, 
ahí se te Indicará 
en dónde está ei 
enemigo en turno, 
una vez que lo 
encuentres, le 
tendrás que 
disparar para 
destruirlo. 


Definitivamente 
una buena 
estrategia para 
comenzar a 
dominar este 
juego (por lo 
que dijimos 
anteriormente) 
es acercarte lo 
más posible a 
tus enemigos, 
pero antes de dispararles» debes practicar mucho, 
porque en niveles avanzados tendrás que 
eliminarlos desde una distancia considerable. 





















































Tú podrás 
aprovechar | |||M 
también las j j BBBBHi l H 
figuras que están |||||¡B|^^ 
en el área de iipiPB 
juego, 

escondiéndote ; HHmH W 
detrás de ellas, wBmB^ SbS 
para después iW 
sorprender a tus IM 
enemigos. : 

Esta técnica es bastante útil al principio, pero 
entre más avanzas es más difícil hacerlo. 


Ahora, entre más 
enemigos 
destruyas, te irás 
enfrentando a 
tanques diferen¬ 
tes y enemigos 
que se arrojarán 
contra ti. 
Obviamente y 
como siempre 
sucede (desde 


tiempos antiguos y este juego es la prueba) 
cada vez los enemigos son más rápidos y 

todo 

MIMB BBÍÍíM agresivos, 

pues se 
tardan menos 
localizarte 
y atacarte. 


Este juego es bastante 
entretenido y aunque 
no tiene fin, tu misión 
es la de hacer el mayor 
puntaje posible (como 
en los juegos de antes). 
Aunque los gráficos no 
son super espectacula¬ 
res, son buenos y cum¬ 
plen con su cometido. 


Otroijuego que está incluido en este 
cartucho es el de Super Breakout, el 
cual también es bastante simple para 
jugar, pero hasta con eso tiene buen 
grado de diversión. Como has de 
saber, tu misión en este juego es la de 
hacer que una pelota (en realidad es 
un cuadro, pero para los diseñadores 
es una pelota) rebote en una raqueta 
que tu controlas para destruir todos 
los tabiques de una pared. 


A pesar de ser un poco más 
sencillo en su temáticá y desarrollo, 
este jue^ tiene diferentes tipos de 
opciones que lo hacen interesante, 
por ejemplo: al terminar un juego, 
laf máquina te da un calificativo 
dependiendo de los puntos que 
hayas hecho (bueno, en realidad 
esto no es tan espectacular, pero en 
Battlezone ni récord pones). 

Además de eso tendrás que 
dominar algunas **Super técnicas 
secretas’’ para terminar más rápido 
un nivel, como la de hacer un hueco 
en alguna orilla y por ahí meter la 
pelota para que se la pase 
rebotando en la parte superior de 
la pared y destruya los tabiques 
rápido y sin esfuerzo. 


Obviamente tendrás que evitar 
que la supuesta pelota se vaya 
por el vacío que está én la parte 
inferior de la pantalla. 

Cada vez que termines una pared 
aparecerá otra y otra y así hasta 
que pierdas todas tus oportunida¬ 
des, pero esto es un poco compli¬ 
cado, ya que conforme vas 
acumulando puntos, la pelota 
comenzará a ir más rápido y tu 
raqueta disminuirá su tamaño 
cuando la bola toque la pared 
superior. 






























éste 

||||||||||||||H es el 

sencillo 
los 
dos y 
en 

nos basa¬ 
mos para dar la descripción del juego. 
Aquí cuentas con una raqueta normal, 
la pared no tiene ningún problema y... 
bueno, ¡eso es todo! 


|Así que aquí tenemos de qué se trata este título y cómo se juega. 
Delinitivamente ambos juego^son bastante sencillos, peró algo que es 
bastante importante en ambos casos, es q[ue se juegan bastante bien en 
éí 5ame Boy que es lo cjueTmporta y¡^e de paso también aprovechan 
las cualidades del puper Game loy. Definitivamente este tí|ulo es 
recomendado a jas j^ersonas que gusten de juegos clásicos,pues los 

demás los encontrarán muy “simples”. 


Este título cuenta ¡con 4 
diferentes modos de| juego, 
que aunque básicamente 
tienes que hacer lo mismo en 
cada uno, le dan “un" poco de 
variedad” ai juego. 




Este modo de juego es bastante sencillo. Para 
empezar tienes una raqueta y una pelota, y 
se ven 2 paredes delgadas, pero conforme vas 
avanzando y haciendo puntos, estas paredes 
comienzan a descender cada vez más rápido, 

lo que 


Para este modo de juego, 
si tenemos más cambios 
importantes; para empe¬ 
zar, verás que cuentas con 
dos raquetas (una arriba 
de la otra), la pared es 
normal y al comenzar el 
juego tendrás que dominar 
dos pelotas al mismo 
tiempo. Si llegas a perder 
alguna de las pelotas, no 
hay tanto problema, la idea 
es no perder las dos. 


IBIiiiil 


pRoeRessxue 


tiene 
un par 
de hue¬ 
cos en los que están unas pelotas 
encerradas, así entonces si destru¬ 
yes la pared para liberar a estas 
pelotas, también podrás jugar con 
ellas y si eres hábil, tendrás hasta 
tres de ellas al mismo tiempo. 


significa 
que te va 

quedando menos tiempo para 
reaccionar. Las paredes sólo dejan 
de bajar cuando pierdes la pelota o 
si logras meterla entre dos 
paredes. Otro punto importante es 
que en este modo de juego nunca 
disminuye el tamaño de la raqueta. 


Aunque aquí no hay gran ciencia, este 
modo es el más “complejo” de explicar. 
Para empezar comienzas con raqueta 
doble y una pared normal, pero esta 
pared 











































































































r(vIei>^rakS e] 


esiaipai 

46^rákS <íe lok l^uer^Ok 
poirot en^rair e] 
ouair^o «leí ^rofvo> 
urva^ so^fvl!>^a^ fría^ 
^a^so soVre ál« 
rn¡erví ra^s se 


servuai <^U8 jais 
«v¡ra^4a^s 4e í'o4< 


agacharse y arrastrarse para 
pasar por pasajes secretos o 

También existen muchas trampas nuevas como: 

oooveDizA 


l»nrvcesai y ej 
Su Ur. lo veía^n 
ra^ro* Prmci^e! 
Princesas ¿^or 


<|ue reve ve ra^n 
ex^raiKa^4ai? 


Las navajas 
que son la 
versión letal 
del palo en 
el nivel 17 
del anterior. 


íi^er 6rvgaki%ioI 
jDe^éngamlo! 
jFio lo laishmefví 
Así coitvlenzak es^ai 
nueva» aiven^ura» 4e 


Las serpientes que te atacan 
al estar cerca de ellas. 


nnce ol 


grarn juego <}ue 


PUNTAS 


\a»un<|ue 
s¡<lo (^refe 


Las puntas que ya no salen 
del piso. 


iCiera» 


iOna»r(vi/« 


Y también las puertas, ya que 
ahora éstas te aplastan, - 

Lo malo es que se ve bastante triste (o feo, como lo 
quieras ver) la secuencia de muerte por ser aplastado. 






























iui I Al comenzar 

wM tu aventura, 

SkJ r'Q'p¿\ 

^ j j -I que el 

persona¬ 
je no saca la espada automáticamente cuando se aproxi- 

_ ma el enemigo, así que 

ni'-- tendrás que hacerlo tú. 

También notas que todo 
ocurre muy rápido, que 
los gráficos están muy 
coloridos (parecen de 
^ computadora) y que tus 
enemigos que te persiguen 

M g^ l aunque hayas saltado. 


Al final de 
la primera 
escena 
tendrás 
que esca¬ 
par de tus 


seguido¬ 
res 
saltando 
al barco 
que está 
zarpando. 


de un lado a otro de 
un precipicio (claro 
que ellos, no se pueden 
agarrar, ya que traen la 
espada en la mano) y 
además salen varios, 
uno tras de otro y has¬ 
ta en el aire. 


Ya a bordo, el 
príncipe decide . --^K 
descansar y ' 
entre sueños, ' 
la princesa le : 
dice que re- 
grese. Mientras, 

Jaffar haciendo 
uso de su magia, :TÍ^: 
hunde el barco 
donde el prínci- 
pe viajaba provo- 
cando que He- 
gues de milagro 
a una isla (y es 
de milagro, por- 
que de repente -¿ÍK 
ya estás en ella). y.'fK 


Esta isla se parece mucho 
a la Isla Cutthroat por los 
gráficos, así que si te en¬ 
cuentras con Morgan o 


Show, es coinci¬ 
dencia tta' vez sean al¬ 
gunos de los esqueletos 
que te encontrabas* 


Bueno, como joamos diciendq en la isla a 
donde llegaa existe una entrada a una cue- j 
va, que para abrirla, i 
“ tendrás que utilizar tu 
i ingenio. 

i Ya dentro, notarás 
í que algunos gráficos 
j están muy toscos pa¬ 
ra el juego. Compara 
estas 2 fotos: 


PRiMce Of 
p e R s 1 A 

Observa cómo los 
gráficos aquí están 
más elaborados y con 
colores más 

apropiados a! lugar. 


PRiKice Of 
peRSlA 2 

Los cráneos de la puerta parecen 
de Gorila por su tamaño y la 
iluminación es exagerada. 


Un detalle de "dificultad", es la música de bndo, que te provoca mucho 
sueño, además de que cuando sale el enemigo no cambia como sucedía 
en la primera versión. Tampoco cuentas con el menú que hbnami le puso al ■ 
primero, con lo que tenías wias opciones , cómo practicar o cambiar 
botones. Otro detalle de "dificultad" es el pass/vord, ya que los caracteres 

son ilegibles a veces. ¿Cuál es la verdadera B? 















































^ Aquí dentro de la cueva, 
los únicos enemigos que hay son 

esqueletos que cuentan con espadas tan _ 

peligrosas, que si las tocas aún cuando 

sus dueños no la estén moviendo, reci- ^ 

bes un daño que te quita 2 DÓcimas, | 

ésto es mejor, ya que la mayoría de las veces, toda tu energía es “drenada 
por completo en un segundq mientras el enemigo sólo avanza hacia ti. 
Como ves, en la secuencia apenas caía el príncipe y el esqueleto apenas se 
levantaba cuando rápidamente (tan rápido que ni siquiea pudimos tomar 
fotos intermedias) te empujó hasta la pared y te quitó toda tu vida sin hacer 
movimiento aiguno, más que avanzar. Este detalle "tal vez" sea para darle 

dificultad al juega 


^ Cv'O der¿< te mas. 

Hay veces q^e /as corriendo en 
Kai^a pa^a casar a la otra y conti- 
rnendo > ei cartucho no detecta 
re en ei cambio de pantalla, pro- 
50 que ei príncipe pare. Así que si 

aendo para tomar vuelo y saltas, pierdes el vuelo y al detectar el 


botón de salto, tu personaje sólo lo hará débil y caerá, 


Bueno, pero basta de detallitos. 
Existe un nivel (el último de la cue¬ 
va), en donde tienes que utilizar una 
alfombra voladora para salir por el 
hueco del techo y llegar al Palacio. 


Pero si te fijas bien, en la foto no hay ningún hueco en el techo, 
sino que un área con puntas Necesitas hacer que esa área se 
mueva presionando el Switch y pana llegar a Switch tienes que 
pasar antes por un puente que está custodiado por un esquele- 
1^3 to. Pero la cosa no es tan fácil, ya que no puedes eliminar al 
esqueleto (porque no tiene ni\el de energía).Tienes que pasarlo 
y aguantar un rato mientras empieza a temblar y el puente se cae. 
Entonces debes estar cerca de la orilla del puente para agarrarte y 
no caer al fondo, pero no puedes darte la vuelta y huir, ya que enton- 



























■ Y ya que estamos 

hablando de agarrar¬ 
se, hay veces que el 
principe se agarra 

I otras veces no. Por 

I ce of Persia si esta- 
■ bas en una orilla y 
m había un hueco del 
S tamaño de una loza 
y luego seguía eri 

podías dar un paso 

al frente para que el príncipe hicieia como que se caía, 
pero se agarraba del otro lado. Observa esta fotos del 
primer Prince of Persia, 


Ahora, g 
no puedes ^ 
hacer eso, ya 
que no sólo 
caes al nivel 
de abajo (si 
es que hay), 
también te 
vas al fondo. 


Pero mejor terminemos 
este análisis. Existen 
unos enemigos que son 
unas cabezas voladoras 
y que podrían llegar a 
ser peligrosos si no te 
deshaces rápido de 
ellos. 


principe | / 
se agarra 
estando bien 
lejos de la 
orilla. 


Prince of 
2 hu- 
biera sido un 
juego exce- 
lente sino hu- 
biera sido por 
tantos deta- 
lies malos 
que tiene (de 

hecho tiene más de tos que mencionamos ante§ 
como que a veces los gráficos salen raros o que 
quedas vivo después que te quitan toda la ener¬ 
gía). La música no le ayuda mucho y algunos 
gráficos son muy toscos mientras que otros es¬ 
tán bien hechos. 


También, a lo largo del juego te encontrarás con 
caminos que te llevan a ninguna parte, que son 
cerrados o que ocasio- ———— 
nan que quedes atrapa- 
do para siempre (co- 
mo no incluyeron el 
menú de opciones que |^H| i 
traía el otro, no pue- pl^Hr 
des poner la opción de 

salirte de la escena). ^ 


Tiene buen reto y varios caminos en un 
mismo nivel, pero las animaciones 

están muy cortadas. Es una lásti¬ 
ma, porque éste es un título que podía 
haber dado más. 
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Alianza Nintendo Microsoft 


A continuación entregaremos lo úl¬ 
timo en información (extraoficial, 
por supuesto) que nos ha llegado a 
Revista Club Nintendo sobre una 
posible alianza entre Nintendo y 
Microsoft en el país de la alta tec¬ 
nología, Japón. ¿Será para el fabu¬ 
loso Nintendo 64? 

Para empezar y contrariamente a 
lo que pensábamos, Hiroshi Ya- 
mauchi hizo un especial énfasis en 
que este nuevo proyecto no tiene 


nada que ver con el N64, ya que lo 
que Nintendo va a hacer en esta 
unión es desarrollar un Modem pa¬ 
ra poder obtener información vía 
satélite y esta información será 
compatible con PC, además de que 
también se tiene planeado crear 
Software para este sistema. Aun¬ 
que todavía no se ha decidido qué 
clase de información será la que se 
manejará en este sistema, Yamau- 
chi comentó que será de bastante 
calidad. 


Básicamente se podría decir que 
este sistema funcionará de la si¬ 
guiente forma: La señal será man¬ 
dada por una estación vía satélite 
(quizá la misma con la que Ninten¬ 
do manda su señal del BS-X), estos 
datos se podrán recibir mediante el 
“Modem especial” y se podrán leer 
con una PC (con Windows, obvia¬ 
mente) y se podrá “navegar” con 
algún programa especial desarro¬ 
llado por Microsoft o por Nintendo 
(o ambos, quién sabe). 
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NINTENDO 

En este mes se han anunciado va¬ 
rios juegos tanto para el Ninten¬ 
do 64 como para Arcade (de al¬ 
unes de éstos ya les habíamos 
ablado y otros son novedades) 
así que te recomendamos leer toda 
la información que tenemos en 
estas páginas para ti. 

¿Recuerdas que en anteriores nú¬ 
meros habíamos hablado que 
T&Soft estaba 
preparando para el 
Nintendo 64 un 
juego de nombre 
Cu-on-pa? pues 
bien, este título se 
anunció que estará 
listo para su venta 
a mediados de este 
mes en Japón pero 
no hay planes para 
lanzarlo aquí en 
América. 

Los programado- 
res de este juego dicen que estimu¬ 
la el cerebro por completo (no sa¬ 
bemos si es en serio o es un slogan). 


La temática de este título es senci¬ 
lla de aprender, pero se ve que no 
es lo mismo para jugarlo, ya que 
aquí tú mueves un panel para hacer 
girar un cubo, este cubo tiene algu¬ 
nos de sus lados con colores y lo 
que tienes que hacer, es que coinci¬ 
dan los colores de los lados del cu¬ 
bo con algunos colores que están 
en el panel. 

Se dice que este juego tendrá 100 
escenas normales y otras 100 tipo 
Puzzle, en las 
que sólo tendrás 
cierto número de 
movimientos. 

Por cierto, ¿re¬ 
cuerdas que 
también el mes 
pasado té traji¬ 
mos un par de 
imágenes de un 
juego que Kem- 
co va lanzar en 
Japón con el 
nombre de Blade and Barrel? pues 
bien, nos enteramos (justo después 
de que entregamos esas páginas a 


impresión) que este juego sí va sa¬ 
lir en América, pero resulta que es¬ 
te título es el que GT Interactive va 
a lanzar pero con el nombre de 
Ultra Combat. 

También en el anterior ejemplar de 
esta revista y en esta misma sección, 
mencionamos que tal vez Konami 
se encontraría desarrollando jue¬ 


gos para el N64 y déjanos decirte 
que esta noticia ya es oficial. Kona¬ 
mi en este momento está trabajan¬ 
do en 5 juegos para este sistema. 
Rápidamente te podemos decir 
que uno de estos juegos será de 
Mah Jong (juego típico japonés), 
otro más de su popular personaje 
Goemon (¿Recuerdas “Legend of 

















ihe Mysti- 
cal Ninja” 
para el 
SNES?, el 
héroe de 
ese título 
es nada 
más y na¬ 
da menos 
que Goe- 
mon) y 
por último 
3 juegos 
de depor¬ 
tes que se¬ 
rán Golf, 

Baseball y 
uno de 

soccer de su serie Fighting Eleven (o como la cono¬ 
cemos en América: International Super Star 
Soccer), definitivamente los dos últimos juegos que 
mencionamos son los que tienen mayor oportuni¬ 
dad de llegar a América, además de los que esta 
compañía prepare para este continente. 

Ahora veamos ¿qué onda? con Nintendo. Pues re¬ 
sulta que esta compañía acaba de anunciar sus pla¬ 
nes para el N64, todo esto a través de comerciales, 
folletos y hasta en su Home Page por lo que resta 
del año y déjanos decirte que hay cosas muy intere¬ 
santes y si no nos crees lee esto: 

Para Septiembre en Japón saldrá el juego Wave Race, 
el cual al momento de hacer este anuncio, ya pre¬ 
sentaba bastantes cambios de lo que se presento en 
el E3, como fondos en las pistas, más oDstáculos y 
mejores gráficos de las motos acuáticas. 


MfiS TITULOS PfiRB EL 
NINTENDO 64 

A última hora, se anunciaron más títulos que 
se preparan para el Nintendo 64 en Japón y 
que tienen regulares posibilidades de llegar a 
nuestro continente. 

Para empezar, te diremos que Seta (la prime¬ 
ra compañía que lanzó un juego para este sis¬ 
tema fuera de Nintendo), ya se encuentra tra¬ 
bajando en otros 3 juegos para este sistema. 
Por otro lado, la compañía Video Systems (co¬ 
nocida por sus buenos juegos de disparos o 
"Shooters" pero nada más por eso) se encuen¬ 
tra trabajando en 2 juegos, uno de ellos es de 
Mah jong (este seguro que no llega) y el otro 
se dice que es de "Shooting" nada más, pero 
nosotros estamos seguros que se trata de un 
nuevo juego de su serie "Sonic Wings". 

Eso allá en Japón, pero mientras tanto, en 
América se dice que Interplay, además de es¬ 
tar preparando el juego "Ultra Descent" tam¬ 
bién pudieran ya estar trabajando en el juego 
"Clay Fighters", el que fue su título consenti¬ 
do para el SNES. 
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Definitivamente se nota que Shige- 
ru Miyamoto se “clavó” bastante 
en este juego después de terminar 
Mario 64 como lo comentó en el 
E3. 

En Octubre se planea lanzar dos 
juegos más, el primero es el de 


“Star Wars: Shadows of the Empi¬ 
re” y del cual ya hemos hablado. 

El otro juego es un Puzzle llamado 
Tetrisphere del cual te podemos 
decir rápidamente que es un Tetris 
pero acomodando las piezas en una 
esfera (los 3 juegos que se mencio¬ 
naron anteriormente, se supo¬ 
ne que estarán listos para la 
salida del N64 en 


ñas por jugar este título), Yoshi’s 
Island 64 (el cual obviamente tam¬ 
bién promete ser un excelente jue¬ 
go) y dos títulos de los que no se 
comentó mucho y que son Golf y 
Climber (este último desarrollado 
por DMA Design. los mismos de 
Body Harvest). 

Los planes para América son más o 


América). 


En Noviembre saldrán 4 
juegos de los cuales tam¬ 
bién ya hemos hablado 
bastante, estos son: 
Goldeneye 007, Mario 
64 (así lo anunciaron 
ellos, no sabemos si ese 
sea el nombre para Ja¬ 
pón, y para América Su¬ 
per Mario Kart R), Blast 
Corps y Body Harvest. 

Y para Diciembre tene¬ 
mos muchas cosas bue¬ 
nas, pues allá se lanzará 
Kirby's Air Ride, Star- 
Fox 64, Buggie Boggie y 
4 juegos que ahora sí se 
anunciaron oficialmente 
y que son F-Zero 64 (no 
sabemos tú, pero noso¬ 
tros nos morimos de ga- 
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menos los mismos que los detalla¬ 
dos anteriormente, en algunos ca¬ 
sos hay juegos que saldrán un mes 
antes aquí o allá, pero básicamente 


es lo mismo. 

Ya para terminar con este sistema, 
te diremos que se comenta que 
THQ ya se encuentra realizando 


un juego para este mismo sistema; 
a ciencia cierta no se sabe qué cla¬ 
se de juego es, pero se dice que se¬ 
rá un juego de lucha libre. 







ARCADIAi 


En el número anterior, te mencio¬ 
namos que próximamente podrías 
jugar el juego de “King of Fighters 
96” y ya no dijimos nada más. 

Pues bien, este mes te tenemos más 
información al respecto, aunque 
seguramente ya has de conocerlo. 


Básicamente vamos a hablar de los 
equipos que vas a encontrar en es¬ 
ta nueva versión de KOF. 

Primero te diremos que hay varios 
que sólo sufrieron algunos cambios 
estéticos como el de Japón (Kyo, 
Benimaru y Goro), el de Korea 
(Kim, Chang y Choi), el de China 
(Athena, Sie y Chin G) y el de Fa¬ 
tal Fury (Andy, Terry y 
loe). Los otros equi¬ 
pos son totalmente 
nuevos, aunque en 
algunos casos sólo 
hubo cambios de 
personajes. Para 
empezar, te dire¬ 
mos que Lory Ya- 
gamy ya no se hace 
acompañar por 
Billy Kane y por 
Eiji Kisagari, sino 
por las dos secre¬ 
tarias de Rugal 
(este equipo ha¬ 
brá que verlo en 
acción); Yuri 
Sakazaki deja 
el equipo de 


mujeres para incorporarse al de 
Art of Fighting substituyendo 
a su padre Takuma Sakaza¬ 
ki, en su lugar Mai y 
King deciden recibir a 
Kasumi Todo (la de 
Art of Fighting 3); 
en el equipo 
Ikari tenemos 
que Heindern 
fue substituido 
por una mujer 
de nombre Leo¬ 
na lio cual al prin¬ 
cipio nos dio mu¬ 
cho gusto, porque 
ese personaje en 
particular era el 
más “cazador” de 
todos los del jue¬ 
go y era una pe¬ 
sadilla jugar con¬ 
tra un amigo con 
este personaje, 

E ero después nos dimos cuenta que 
.eona tiene mucho de este perso¬ 
naje). Pero eso no es todo, ya que 
a diferencia de la anterior ver¬ 
sión, en este juego tenemos 
un equipo nuevo y 
el cual está forma¬ 
do por "los chicos 
malos" (habrá 
que verlos) de 
otros jue¬ 
gos como son 
Geese Howard, 

Mr. Big y W. Krau- 
ser. Referente al 
jefe final no se 
sabe si vaya a 
repetir honores 
Rugal o 
¿qué onda? 

pero segura¬ 
mente tendremos 
más información en 
el siguiente número. 

Otro juego huevo de 
Arcadia que va a salir 
en Japón y que difícilmen¬ 
te veremos en nuestro país 
(eso por la poca aceptación 
que tuvo el primer juego de 
la serie cuando lo trajo de 
muestra la gente de 
Capcom Latinoamérica) es 
el de Megaman: The Pow^er 
Fighters 2. 

Si no conociste el primer 
juego, déjanos comentarte 


que a diferencia de la ma¬ 
yoría de juegos de Mega¬ 
man, aquí tú avanzas en di¬ 
ferentes escenas llenas de 
peligros para después en¬ 
frentarte al jefe; es de¬ 
cir, que para ahorrarte 
tantos problemas, te 
evitan pasar las esce¬ 
nas llenas de peligros 
y te mandan a pelear 
directamente contra el 
jefe, los cuales en este 
caso son personajes ya 
conocidos de anteriores 
juegos bajo este título. Si 
eres Fan de este perso¬ 
naje, este modo de jue¬ 
go te dejará muy insatis¬ 
fecho, ya que no es muy 
llamativo estar solamen¬ 
te destruyendo a los 
enemigos, de los cua- 
' les obtienes su arma al 
derrotarlos (eso 

sí se quedó). 

A diferencia de la versión anterior, 
aquí cuentas con un 
nuevo personaje a 
escoger (dando un 
gran total de 4), 
también tene¬ 
mos que los 
personajes 
que aquí 

participan 
cuentan con 
algunos movi¬ 
mientos espe¬ 
ciales tipo 

Street Figh- 
ter. 

Nosotros esta¬ 
remos muy pen¬ 
dientes de los planes 
que tenga Capcom para este juego 
y si nos enteramos de algo intere¬ 
sante, te lo comunicaremos inme¬ 
diatamente. 


















Presionando el botpn B también 
saltas jero ya en el aire puedes 
dar un segundo salto presionando 
nuevamente el botón B con el 
tiempo que des de separación \ 
entre salto y salto puedes obteper 
gran variedad de resultados ya que 
puedes dar un salto a la izquierda y 
el segundo a la derechq o vertical - 

t # # • • • • • -r ' • • • • • i 




Cuando ebtie- . 
nes un arma 
'menos la V 
Gun) y no te la' 
terminas en 
una pantalla/lo\ 
que te Sobrólo 
podrás usar en"" 
la siguiente y 
^4uando conti-"^; 
n^s un iüegO/ 
cpmienzas.cón 
el mismo nivel- 
de línea verde 
con la que te 
"quedaste al 
perder el juego. 


msiggffig 


.TíMig, 


Para dar un salto de lado tienes 
que estar disparando (es decip 
mantener el botón Y presionado) 
para después presionar el botón 
B y saltaos de lado hacia donde 
está tu mii^, claro que si quieres 
áaltar ihacia el otro lado tienés 
que presionar el control hacia 
donde quieras saltar. 


Ahora te damos 
unos lips de uno 
de esos juegos que 
son muy buenos, 
pero poco conoci¬ 
dos como Wild 
Gun's, creado 
por Natsume, una 
compañía que saca 
pocos juegos pero 
con calidad. 
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Mientras un 
enemigo se 
acerque dema¬ 
siado a ti, pre¬ 
siona el boton Y 
para golpearlo 
como se ve en la 
foto. Si estás 
disparando deja 
de hacerlo y 
presiona de nuevo el botón Y justó cuando el 
enemigo esté frente a\ti para eliminarlo. 

Si disparas constantemente y no te 
mueves de tu lugar, los puntos que 
obtienes de los enemigos comenzarán * 
a multiplicarse hasta por cinco. , 
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Para utilizarló presiona rápida¬ 
mente el botón Y, así aparece el 
lazo, ahora apunta a tu objetivo y 
deja de presionar el botón Y para 
lanzarlo. Con esto puedes inmovi¬ 
lizar a los enemigos y algunos 
enemigos no humanos^ esto sólo 
dura 5 segundos aproximadamen¬ 
te y continúan con su rutina^ o 
sea^ que si los inmovilizas justo 
antes de qqe te disparen, en cuan¬ 
do se les pase el efecto te vuelven 
a disparar. 

• ^ • ♦"i"» ^ 

Puedes obtener Ítems y armas al destruir anemigos, así al azar aparecerán en cualquier momento. Aquí te da¬ 
mos la lista de este tipo de armas e itemq^ cada uno tiene cierta utilidad excepto Pop Gun (cpie es inútil) ya que 
sólo incrementa la dificültad por un momento. ; > 

Las armas tienen un número para catalogarlas según su fuerza. ^ 


Algunos enemigos te lanzan di¬ 
namita y tú puedes tomarla si 
te paras sobre ella y 
presionas el botón Y para le¬ 
vantarla (y si no dejas de pre¬ 
sionar el este botón continúas 
disparando sin lanzarla), pue¬ 
des quedarte con la dinamita el 
tiempo que quieras y jsara lan¬ 
zarla presiona el bptón Y (no la 
puedes arrojar mientras estás 
saltando). 


Al comenzar o continuar tienes 3 bom¬ 
bas y en el camino puedes acumular 
hasta 5 qüe pe indican como puntos 
violetas debajo del score, para utilizar¬ 
las presiona el botón X con lo que cau¬ 
sarás gran daño o hasta destruyes a 
los enemigos que están en la pantalla. 
Las bombas las obtienes al destruir 
ciertos lugares, al azar o al eliminar 
enemigos, pero salen con menor fre¬ 
cuencia que las armas lo mejor es uti¬ 
lizarlas en momentos críticos cuando 
la pantalla está llena de enemigos so¬ 
bre todo en contra de los jefes. 


Esta arma no cau¬ 
sa ningún daño á 
los enemigos, una 
vez que te hayas 
gastado los 50 tí^. 
ros nuevamente 
usas Normal Gun. 


Esta arma es 
ilimitada y 
- la usarás 
mientras no to¬ 
mes otro tipo 
de arma.' 


«Kit 


La obtienes al dispararle a este 
icono con signo de interrogación 
pero es al azar, ya que también 
te podría dar otra arma. 
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Con esta arma puedes disparar 
50 tiros rápidos y tiene el mis¬ 
mo poder destructor de Normal 
Gun, funciona niuy bien para de¬ 
fenderte de las ráfagas que lan¬ 
zan las metralle¬ 
tas y otros 
enemigos. 




La obtienes al dispararle a este icono. 


La obtienes al dispararle a este ídono. 


Si pasas dos escenas sin continuar^ 
pasarás a esta escena de bonus, 
donde puedes acumular puntos y 
hasta vida extra y de paso afinas tu 
puntería para cuando te enfrentes al 
verdadero jefe. 


ti 


Con esta arma tendrás 50 tiros 
más lentos que tas otras armas^ 
pero la difusión de las balas tie¬ 
ne un rango más amplio^ con lo 
que puedes dañar 
más enemigos 
a la vez.. 


Pero ya que tengas más experiencia 
y pases 4 escenas sin continuar^ 
pasarás a ésta de bonus donde 
también puedes acumular puntos, 
pero aquí se requiere más habilidad 
que la primera, ya que aparecen ba¬ 
rriles, rocas y hasta enemigos que 
cruzan la pantalla a toda velocidad. 


Esta arma te dará 50 tiros tipo 
granada es muy lenta en com¬ 
paración con las demas armas. 
Mientras este la gi'an explosión 
que produce da- 
ñará a cualquier 
enemigo que 
esté cerca. 


La obtienes al dispararle a este icono. 


Esta es 
arma 
.más 
podero¬ 
sa y también te hace invencible y a diferencia 
de las otras, si tocas otro icono te acumula el 
arma hasta que se termina la barra de energía. 
Para obtener esta arma, tienes que detener los 
disparos de los enemigos con los tuyos, así la 
barra verde (debajo de tu score) va aumentando . 
y al llenarse, te dan esta arma que dura mien¬ 
tras la barra disminuye hasta quedarse vacía. , 





































que estar muy 

■ •'''«fui.^!5iwiHrtfiÍMWifeíS®»i atenta por si se es¬ 
capa un disparo saltes hacia los lados para esquivarlo. 


Para incre- . . i i "” ' 

mentar la 

el arma V Gun, puedes no eliminar la carreta 
y cuando salga el enemigo que está dentro de 
ella^ destruir sus disparos apuntando a la base 
de la carreta, esto incrementa un poco la difi¬ 
cultad cuando aparecen varios enemigos en 
pantalla, pero vale la pena. 


En la esquiná superior 
izquierda, hay una 
especie de tanque, al 
que hay que destruir 
para obtener una 
boaaba, recuerda que 
tienes tieinpo y no por 
tratar de acabarlo de 
un tiro, descuides a 
los enemigos de cÜDajo. 


doble salto, ya después (cuando tengás más ea^eriencia) 
con un solo salto l^steurá como en la primera foto:'Después 
dispárale, pero debajo del nivel por donde le salen las 
balas, asi sólo tendrás que xnover tu mira un poco hacia 

lo. lodo. pu. CPeíz' 


Pero esa 
I no es la 

' ¡ única tép- 

nica, ya ^ 

SaMBMítf _ que si tie 

prisa, puedes lanzarle un lazo para in- 


nes _ 

movilizarlo y después dispararle sin nin¬ 
gún problema, pero recuerda que si usas el 
lazo justo antes de que te dispara en cuan¬ 
to se re CU- 
pere te 

disparará, r 
asi que no 
te confíes 
demasiado. 












































































jor en 

esta escena es permanecer al centro, para 
que cuando caigan esos enemigos rojos en 
primer plano^no te sorprendan y puedas 
eliminarlos con calma. 


.»««•«« ^ ^- -;•••• 
La técnica del lazo también 
funciona con este jefe, pero 
hay que estar con el lazo lis¬ 
to para lanzárselo justo 
cuando se detenga, ya que 
constantemente está en mo¬ 


vimiento y es me^ 
jor que apuntes 
bien para lanzar 
el lazo^ya que si 
él te dispara, el 
lazo te cubre; 


y al enfrentarte al jefe en cuanto se detenga lánzale 

la dinamita y 
prepárate a es- 
quivar sus dispa- 

I^L extremadamente 

ránidos. 


Para eliminar a éste jefe, colócate como indica la 
primera foto junto a la línea del suelo y dispárale 
^sin parar 

hasta (^e el 

comience a 
rarte asno 


.ndica la :__ 

segunda foto, en ese 
momento da un salto rápido 
de lado para esquivar la ráfaga 
de disparos como se ve en la 
tercera foto, ahora espera a qu€ 
deje de disparar y repite la 
jugada hasta eliminarlo. 


Con la técnica anterior normal^ 
mente el jefe no te dispara misi¬ 
les, pero si lo hace, esquívalos 
con un salto lateral justo antes 
de que toquen el suelo. 
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En esta escena lo mejor 
^ es darle prioridad a eli¬ 
minar a los enemigos 
que están más abajo, ya 
que SI te disparan tie¬ 
nes muy poco tiempo 
para esquivar sus tiros 
y si la pantalla está 
muy saturada de enemi- 
’ gos, inmo^iza a los 
que te lanzan lazos. 




LJ 




Para este jefe puedes ^glg |||||¡ 
utilizar la técnica de lüL 
inmovilizarlQ/ pero 
cuando pase frente a ti ^ ■ 
disparando^ esquívalo con un 
salto de lado y cuando comience 
a lanzarte dinamita^ regrésaselá 
pero apüntando un poco adelan¬ 
te de él para que des justo en el 


“i: 


blan 


como 


Ya en esta es¬ 
cena lo mejor 
es elimina]R^ 
primerb a los 
enemigos que 
salen del águá-i 
para evitar ^ 
que te dispa¬ 
ren los moles¬ 
tos misiles, pe¬ 
ro obviamente 
no podrás con todos a la vez, por lo tanto.pre¬ 
párate a esquivar los disparos o misiles saltan 
do hacia un lado en cualquier momento.. 


« le 


Con el jefe utiliza el 
lazo para evitar que 
deje más eni^gos 
similares a él y^ie ^ 
lléne la pantalla de 
probíemas, recuerda gde 
^ cuanto inmovilices 
al jefe, np te distrai- . 
gas con loÍ ^deníái 
^ enemigos, sólo dispára- 
a él y a las balas que te pbngem en peligro. 


® ^ r-#*! ® @ ®|i¿ ss-’.'v íi 

ELjefe dé^esta ®|ena es un 
tanque gigante "al que hay que, 
destruir disjparándolá^usto al 
s lanzafuego, Cuando comience a 
lanzar fuego y apunte de,un lado 
a otro, hay la posibilidad de que 
la ráfaga de fuego pase por 
arriba y mientras tú aproveches para dispararle, pero para distinguirlo, 
necesitas práctica, por lo tanto, si tienes dudas mejor no lo intentes... 
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i I y Justo al em- 
í| 'I i. y pezar esta 
escena, pegá¬ 
is \ O ^ orilla 

derecha y 
dispara a la base de la 
metralleta que está frente 
a ti para acumular ener¬ 
gía para el arma V Gun. 


Destruye 
el monta- 
carga que 
se ve al 
fondo pa¬ 
ra obtener 
una bom- 

ba^ pero recuerda que lo puedes hacer poco a 
poco, ya que si te descuidas un segundo de 
los enemigos se te compbcan las cosas. 




M lado 

y colocán¬ 
dote al frente puedes parar sus disparos y así 
completar tu línea verde para obtener la V 
Gun y eliminkrlo con la mano en la cintura 
fes un decir por lo de Annie). 


Si eres muy bueno o ma- 
-.toj depende de cgirq lo 
¡Éfes puedes obtener mas 
puntos si no te mueves de 
tu lugar y podras obtener 
[del jefe; un X5 para hacer 
vida extra por puntos. 


... y utiliza la técnica 
que indica esta foto 
donde esquí- 

vamos el H||^H 
fuego con un 
salto justo 

antes de que W--- ^ 
nos toquB/ ^ ^ 

pero en P 
cuanto pue- 
das continúa 
disparándole. 


# # ~ ^ ¿ i t @ ^ 

Pera na creas que esa 
fue tada, ya que de 
vez en cuanda te lan¬ 
za misiles a las que 
debes esquivar can 
saltas laterales justa 
antes de qué hagan 
cantacta can el suela. 
















































































A estos 
enemigos 
con 

escudo tienes que seguir el orden en el que 
aparecen, ya que en ese mismo orden se 
ponen al descubierto y sólo en ese momento puedes eliminarlos. 


Pero si las co¬ 
sas se ponen 
muy difíciles/no 
dudes en utili¬ 
zar una bomba 
para aligerar el 
asunto. 


Pero si no te es fácil obtener la V 
Gun, utiliza el lazo justo cuando el 
jefe se detenga y dispárale cuidando 
de que cuando apareszca un 
enemigo en primer planO/ lo elimines 
soltando el botón de disparo y 
presionándolo nuevamente justo 
cuando el enemigo este frente a ti. 


Al enfrentarte al 
jefe, en cuanto 
aparezca otro ene¬ 
migo, utiliza el la¬ 
zo para inmovili¬ 
zarlo y si te es po¬ 
sible, inmoviliza al 
jefe también. 



ahorrarás prohíbas más aádaate. También caidate de los 

- fe comience a lanzarte'una aspe- 
cié de bombas, con la V Gun no 

tendrás ningún problema', claro que esto no seria tan fácil con cualquier otra arma. 




















































































MEGAMAN: 

Ustedes 2 esperen aquí 


El mundo 
vitoreó a 
Megaman 
cuando por 


...ellos se 
activaron 


AUTO: 
Megaman, 
lleva este 
casco 
contigo 


fin capturó 
y encarceló 
al Dr. Wily. 


empezaron 
a buscar a 
su amo.. 


MEGAMAN 


AUTO: 
Supongo 
que no... 




AUTO: 
Personal¬ 
mente, 
prefiero el 
otro... 


El Dr. Wily 
siempre supo 
que sus 


MEGAMAN: 

¿¿No puede ILi Ú T H 
esta cosa fj 

ir más |Ul 
aprisa?? 

;La ciudad" 

está bajo . -... 

ataque! .■ 

AUTO: ¡ 

Voy a tratar de que se vaya más 
deprisa! ¡Sostente,. Roil! 

ROLL: 

¡No puedo creer que Wily e^jté 
suelto otra vez! ¿Nunca acabará 
esta locura...? 

MEGAMAN; 

¡No estará suelto por mucho tiem¬ 
po! Una vez que el Dr Light nos dé 
a Rush y a mí nuestros nuevos 
aditamentos ¡Wily será historia! 


planes, 
podrían 
térrpinar 
en tipo 


de%rof 
y había 
^ hecho 
.flanes 
i- p|raese 
tipo eje 
"^^ocasión. 


ROLL: Buena suerte, Megamaii. 

- MEGAMAN: i 

Doctor^; 

; - 2 . .. ;se encuen-'" 

tra bien? 

- Iraeré a 
^Roll para 

- que cuide 
‘de usted. 


robotis 

habían 

escondi- 
dos y 

después de 6 meses sin haber sido 
contactados por el Dk Wily..^ , - 


AUTO: 
¡Whoal 
Fin del 
trayecto. 

El camino 
es demasia¬ 
do inestable 
para 

continuar. 


m 

^ j 
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DR. LIGHT: 

II No, Mega- 

tenemos 
tiempo! 
Wily está 
' V ^ usando el 

-1^-- —L - ataque de 

sus robots para cubrir su escape... 
¡¡¡Mira!!! 


BASS: 

Eres tan bueno como me dijeron, 
Megaman. 

MEGAMAN: 

Es mejor que me digas ¿quién eres? 
BASS: 

Soy Bass y él es Trebble. Habíamos 
estado tratando de detener al Dr. 
Wily mientras estabas ausente... 
Ahora veo que no necesitas nues¬ 
tra ayuda... 


Megaman sale a combatir a los 
robots de Wily, y cuando regresa: 


MEGAMAN: 

■ pasó?! 

ia PyMaro» dr-líght: 

¿Eres tú 
Megaman? ■ 
Bass perdió 

i iB-iS f W M los estribos 

después de que termine con sus^^^ 
reparaciones. 

El robó las partes de los nuevos 
aditamentos... 

MEGAMAN: 

¿Bass?... No lo puedo creer... 


MEGAMAN: 
¿... Bass...? 


DR. WILY: 

Megaman.^ 

suficientemente tonto como para 
confiar en él y permitirle el acceso 
al laboratorio. ¡Ahora, Bass y Treble 
usarán ios aditamentos que iban a 
ser para ti y Rush! Ha, ha, ha, ha, 
ha, ha... 


DR. LIGHT: 
Bienvenido 
a casa, 
Megaman. 


DR. LIGHT: 

¡Tienes que irte 
ahora, Megaman! 
¡Llévate a Rush y 
sigue la nave de 
Wily! 


MEGAMAN: 

Dr. Light, ¿Qué piensa de Bass?. 
DR. LIGHT: 

Sus acciones no parecen Indicar 
una amenaza. No creo que sea 
nuestro enemigo. 


DR. LIGHT: 
¿¿Qué es 
esto?? ¡Wily 
está atacando 
el museo de 
robots! 

¡Ajenes que 
partir ahora 
Még^an! 


MEGAMAN 
¡¡Voy a 
ser que 
pagues. 


DR. LIGHT: 
¡Megaman, 
Qs un 
desastre! 


SUS rpDÓts 
están oca¬ 
sionando 


desastres 
a través 
de la 
mitad de 
la ciudad! 
¡Muévete! 


/BA^S: Ei^es mÍLiy débilf Megámah^ 
Wily tal vez te tem^ ¡Pero yo ho! 


í'.-’’ -t - . ■ ’ ^ 
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BASS: 
Ah, ¡mí espera 
acabó! ¡Esta vez, 
el poderoso 
Megaman deberá 
caer! ¡Treble, 
ataca! 


BASS: 
El round I es 
para tí, 
Megaman. 
Pero regresaré... 


BASS: 

¿¿Por qué... por 
qué no puedo 
destruirlo?? 


FR££Z£ MAN 








BüUST MAN 















































DR. WILY: 

Ok, me rindo. Perdón por 
todos los problemas. 

Iré en paz... 


MEGAMAN; 
¡¡Soy más que un 
robot!! ¡¡Muere Wilyü 


MEGAMAN: 

¡No confío en ti, Wily! 
¡¡Voy a hacer lo que debí 
haber hecho años atrás!! 
DR. WILY: Te estás 
olvidando, Megaman. 

Los robots no pueden 
dañar a ios humanos..^ ^ 


BASS: 
¡demasiado 
" tarde, 

Megaman! 
¡Aquél a quien 
buscas se 
escapó! 
"¡Regresaremos! 























































Y después de Prince of Persia 2, viene un juego que al 
principio parece que no tiene gran chiste, pero cree- 

aparien¬ 


cias engañan (cuando llegaron las placas, pensamos que Prince of Persia 2 iba a 
estar tan bueno, que Whizz no iba a valer la pena como para darle 2 páginas, 
pero ya ves, las cosas sucedieron al revés y Prince of Persia 2 se lleva más 
páginas no por lo bueno, sino por lo malo del juego). Este juego es muy 
parecido al de Kid Klown in Crazy Chase, sólo que ahora te encuentras más 
cosas, más obstáculos y más malos en tu camino, que por cierto ya no es sólo 
ir derecho, ya que ahora tienes que buscar la salida en un plano y además tienes 
que tomar el camino que más te convenga, ya que hay varios. > 


Hay enemigos que 

^ A puedes eliminar, 

au (como estos 

otros que no; 
pero ten cuidado, 
ya que cada vez 

^ ~ pierdes 

algo de tu energía. 
Afortunadamente 
cuando eliminas a 
un enemigo éste 
tira un hongo rojo con el que podrás recuperar 
parte de tu energía, aunque también podrás 
perderla si el hongo es morado. 


Para empezar, aquí controlas a un conejo 
cuyos movimientos son saltar, caminar y dar 
' vueltas. Cuando giras puedes eliminar a ciertos 
enemigos y romper cierto tipo de paredes; 
dependiendo esto último de qué ítem tengas 
Por ejemplo, en la 
foto se puede 
apreciar que llevas 

un cubo con textura ^ 

de madera, así que 

podrás romper ■ ' ^ 

paredes de madera. ^ 


El objetivo del juego, es llegar a la 
meta de cada nivel antes que tu 
tiempo se agote. 
Créenos, esto no es muy fácil 
que digamos, sobre todo si juegas 
en el nivel Hard de dificultad, ya 
que te dan menos tiempo. Claro, 
tampoco es imposible, ya que 
existen unos Ítems en forma de 
relojes de arena (que más bien 
parecen tachuelas para poner 
recados en pizarrones de corcho) 
que te dan más tiempo. 


Ahora que también existen unas 
pócimas que te llenan completa¬ 
mente, así que cuando veas una, 
no lo pienses 2 veces y tómala. 


A lo largo del juego, existen muchos Ítems 
y objetos importantes: Hay switches que 
activan unos cohetes, los cuales te harán 
ganar puntos cuando hayas pasado el nivel. 
Trata de activar los más que puedas, ya 
que con los puntos que consigues puedes 
obtener una vida. 
































A io largo del juego te vas a 
encontrar con unas banderas 
que también te dan puntos al 
fina! de cada nivel. Búscalas y 
tómalas para obtener vidas. 


Existen unas botellas de veneno que si 
las tocas, te van restando poco a poco 
tu energía. Si por error llegaras a tomar 

rápido 


prt- 

meros 

I auxilios para contrarrestar sus efectos y 
1^ obtener energía. 


Otro de los objetos que te 
encuentras, es una llave con la que 
podrás abrir unos cofres que con¬ 
tienen puntos o unas puertas que 
te llevan a otros lados del nivel. 


Existe otro tipo de interruptores 
que activan unos bloques 
transparentes que forman un 
camino que te conduce a atajos 
o lugares con muchos premios. 
Te recomendamos explorar 
estos caminos. 


Hay otros switches que activan un 
puente con el que podrás atravesar 
algún precipicio y continuar tu camino 
hacia la meta.También puedes usarlos 
como escalón para alcanzar lugares 
altos. .^ 4 ^ 

.’T- 


Existen todo tipo de trampolines que 
te ayudan a alcanzar lugares altos. 


Hay switches que mueven 
pedazos de piso con lo que 
podrás alcanzar lugares 
inaccesibles y que son parte 
vital para lograr llegar a tiempo 
a la meta. 


También hay unas lozas que 
al pisarlas te lanzan a otro lado, 
como si fueran atajos. 


^ñconn 





































También encontrarás ^ 
^ ítems que aparecen en el 
juego,como las raquetas para 
la nieve, las cuales no trae 
puestas el personaje en la foto. 


Lanchas y 
tablas de 
Surfing 
que te 
ayudan a 
atravesar 
tramos de 
agua muy 
largos y 
llenos de 
obstáculos. 




Un pescado que sirve para 
alimentar a una orea y con 
esto lograr pasar de una 
^ orilla a otra. 


A lo largo del juego, te vas a en¬ 
contrar con unas plataformas 
que salen de las paredes y se me¬ 
ten.Tendrás que ir subiendo por 
ellas, lo cual te puede costar tra-„ 
bajo, ya que hay que calcular 
bien, si no» te caes y pierdes tiem¬ 
po, así que mejor ten paciencia y 
trata de no desesperarte. 


En ocasiones tendrás que “nadar’ 
para — 

la 

orilla, 
evitando 
ataques 
mortales de 

tiburones. ^ 


Habrá veces en que tengas que esqui\ar, usar 
chimeneas como cañones^ ser disparado con 
cañones pana estamparte en una pared, 
esquivar minas, eliminar el personaje de Sink or 
Swim o quién sabe qué más ya que este juego 
trae sorpresas que encontrarás en un nivel y en 
Ciro e,Ticor::3’'ás otras totalmente diferentes. La 
rrrs/ona de f<03 enemigos de un nivel son 
diferentes a íc^ de fos otros así como las 
accic^es a realizar. 




Whizz es un muy buen juego de ¿carreras? que te mantendrá ocupado bastante tiempo, 
ya que es algo largo, tiene muy buena dificultad (no por lo difídt, sino porque tú eliges 
qué tan difícil quieres que sea), la música no está nada de mal y aunque 3 niveles 
seguidos son ¡guales en cuanto a escenario, los enemigos y las acciones a realizar son 
muy variadas. Un título muy recomendable. Por cierto, si te preguntas o llegaras a 
preguntarte qué pasa si llegas a la meta al mismo tiempo que se te acaba el tiempo, no 
te preocupes, porque a pesar de que ves la secuencia de cuando eres eliminado, sí te 
cuentan la llegada. 




¡Dale una 
mirada ai 


BONÍfS 
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T/M£ 

BCNVS 
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liNSiJKRUSADE 


La perspectiva dei^ Juego es controlada 
pcfr el CPU Y puede haber líSomentos 
donde hay un acercamiento a los per- 
sonaJes.Todos los escenarios están 
limitadoSy por lo que no puedes 
salirte del área de combate o caerás y 
obviamente perderás el Round, hay 
ocasiones que no es suficiente que 
pongas defensa, ya que el oponente 
^ puede p^rovocar que caigas por sus 
. ataques constantes. 


I EI Juego cuenta con los movimientos básicos: con el control 
te mueves hacia atrás, al frente, te agachas y saltas, ademaí 
cuenta con cuatro botones que los clasificamos de la ^ 

siguiente forma para que entiendas la información que 
viene mas adelante. 

Para que hablemos del r^^ko botón, 
tomamos como ejemplo el movi- 
miento de la foto que se logra presio¬ 
nando el botón A cuatro veces 
I" seguidas. 

Cuando veas la indicación de los 
movimientos subrayada, quiere 
decir que tienes que presionarlo simultáneamente. 

{Lo que está entre paréntesis es opcional} 




Este es el nuevo Juego de CAPCOAÍ S 
y es el primero que hacen con 
gráficos poligonales para lograr un 
Juego en ÍD, Este título cuenta : I 

con y personajes a seleccionar • 

además de un Jefe final, 

Los gráficos tienen efectos - ^ 

visuales muy buenos como los — ^ 

destellos de lux, nubes con tonos ^ 

transparentes y cambios S 

de ángulo de la cámara — 

muy ágiles. \ I 


La forma de controlar a los 
" personajes es como un Juego de 
2D en su mayoría, es decir, que 
no te cuesta nada de trabajo 
adaptarte al Juego, pero claro que 
tienes que estar consciente del 
factor de ?D, ya que influye en tus 
ataques el hecho que tu oponente 
esté de espalda o no esté alineado 
con tu personaje y 
í| - ^ hasta de lado tienes 

tu pose de ataque. 
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Los siguientes movimientos los puede ejecutar cualquiera de los personajes y recuerda 
\\ Ison ejemplos de cuando tu oponente se encuentre a la izquierda ^ 


ríW'J&í i ÁítJ 


Con esto giras 
esquiando al ene¬ 
migo avanzando 
hacia donde está tu 
pecho. Recuerda que 
este movimiento 
depende de la pose 
en guardia que tenga 
tu personaje. 


Con esto giras esqui¬ 
vando al enemigo 
avanzando hacia donde 
está tu espalda. Re¬ 
cuerda que este movi¬ 
miento depende de la 
pose en guardia que 
tenga tu personaje. 






A^cércate a tu opo¬ 
nente y presiona 
A+B mientras él 
esté de frente 
para ejecutarle un 
agarre o ataque 
normal. 


Acércate a tu opo¬ 
nente y presiona 
A+B mientras el 
este de espaldas 
para ejecutarle un 
agarre o ataque 
por detrás. 


Presionando 

el control dos f '" 
Veces hacia atras esquivas I 
moviéndote hacia ese lugari^ 




AJ ejecutor este ataque 

ccunbietf^e lado tu 

g u or di a Ihí. ai eanr os a 

conectó jyE a tu opa- 

nente, provocas que él quede de espoMas 


Después de ganar el 
segundo Round 
mantén presionados 
los cuatro botones 
ABDP hasta que 
cambie la perspecti¬ 
va donde festejas la 
victoria, con esto, en 
ese momento 
puedes cambiar el 


cuenta con un 

cruzando la 

pasamos el dato de que practiques jugadas FINAL 
para que lo intentes y no te preocupes, mwhhh 
ya que no es muy difícil lograrlo, 


ángulo de la cámara 
moviendo el control, 
además puedes eje¬ 
cutar zoom in y 
zoom out; como te 
darás cuenta éste 
es tan sólo un truco 
estético . 


CHAiLéÜO 
















































































































En cada ROUND tienes la ■ 
ofyort^nidad de realizar una 
% especie de poder especial^ í 
que lo ejecutas al presionar 
los cuatro botones ABDP 
la vez y en ese momento tu 
personaje se detiene por un 
r" instante y después 
presionas cualquiera de los 
botones de ataque para dar 
^un golpe,que si lo conectas, 
le restara bastante energía 
y el punto de vista cambia 
espectacularmente para 
. lucir mas el ataque. 


AI Kacer este 
movimiento, e;ecuta¿ 
una 


Al efectuar este 
movimiento, ejecutas 
una especie de 
COUNTER para 
detener el poder y 
recpntraatacar rápido^ 
perd sólo funciona para 
los poderes, no sirve en 
contra de los ataques 
normales.o agarres. 


especie de 
COUNTER para 
detener el ataque y 
recontraatacar rápido, || 
pero solo funciona pardt , 
los ataques normales, no 
sirve en contra df^lps 
poderes o agarres* , 


tmHPfCW 2K1HS 


a«MPID« ■? HINS 




oaMproN I Hiif 


paytcw 1 HiK 
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Con este 
movimiento quedas 
indefenso f>or un 
instante, pero 
logras incrementar 
. la longitud de tu 
espada para hacer 
mas efectivos todos 
tus ataques donde 
A la utilices. 


Todos los personajes pueden ejecutar movi¬ 
mientos muy efectivos con solo presionar el 

contTol Kaclu 

Ii quiera de las 

diagonales^ 

V’ mas cualquier 

b o ton de ata- 

Ha- 

yatp^ej e cu ta 

7^ - 1’ una especie de 

'7 ^ w ^Drdgon ^ 

Punch, t \ 


S’iiiiiíSi. 




Este movimiento es ^ara 
esquivar ataques y rematar 
con cualquiera de los golpes. 


íaií¿'/M 7 '/JJ/)S 




Presionando ,4^^ J 
%>s botones de ^ ‘ 

def ensa y patada ^ 

si^^ltdneamen- '— 

te das un salto hacia atrds 
papa evithr atagues. 


Este poder es lento pero % % 
bastante poderoso. 



































































































, ^ Mientras el 

W ' l of>onente esté 

I* tirado, puedes 

ejecutar este 
movimiento para conectarle 
este agarre, 

T. • 


Para ejecutar un g: 
esta patada^marca 


Marcado este movimiento,^ 
te lanzas con una patada 
girando y todavía puedes 
rematar. *- 


Con este poder avanzas 
^4 atacando con el codo f>ara 
después rematar con el púík>. 


Al e;ecutar este poder,te mueves 
rápidamente Hasta colocarte detrás 
del oponente y golpearlo para después 
rematadlo 


con una patada, 


■ dflw ¿i 





















































































































Hay que estar cerca del 
oponente para conectarle 
este poder que lo agarra para 
lanzarlo hacia arriba y 
después rematarlo con tu 
arma para elevarlo aún sgasJi 


Al presionar los botones de ^ 
defensa y patada al mismo 
tiempo,das un salto especial 
sobre el oponente. 


f .Cpn este moVím|i en toaras 
para acercarte a tu oponc%ite. 




Tienes que estar cerca del oponente 
para agarrarlo con este poder, 
donde Im elevas y acotas sin piedad. 




CHtíHPKíf 




CHWPIOK 1 KIH 


‘i:KRr,lXKSH: 


CHW)P(C« 2 HIKS 


Í>^IFWIF51 


















































































Al ejecutar este f}oder te 
mueves fuera de la zona de 
ataque del ofyonente^fyara 
golpearlo por un costado. 


« Este poder es un 
cabezazo para despu^É 
levantarlo con tus diézfds^ 




Al ejecutar este poder, saltSs^ 
hacia atrás para atacar con 
tus discos^ puedes rematará 
dos Veces^másy como ves tiene 
buen alcance. 
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Combo que termina como 
se ve en ia foto y se 
ejecuta con xm solo botdn. 


fyatees,f>ara después renlatar con 
, la espada y con la velocidad 
■i ^ suficiente para sorprender. ^ 




CftiTjí^i ivi 


Con este poder tu personaje gira y ataca 
por un costado por cada vet pre¬ 

sionas el botdn Ajfíor lo tonto es 
opcional el presionar eí botdn A úna, 
dos o basta tres veces, f^ero recuerda 
que es peligroso eJecuisS este poder 
cerca de la orilla^porque puedes caer? 


Ataque rápido que a^hza hacia 
adelante/y remata con patadar pen^si 
quieres agregar golpes, presiona tres 
veces el bgtón^ en lugar de sólo una 
vez y despuM patada. 


Ctiiá'Hfi (i !fift35 


Cqií este movimiento saltas 
hacia un lado rapidamenhk 


Ejecuta este ifiovimientm 
pará atacar muyrapidSc^ 
la espada y si continuas * * 
presionando el botdn A 
rápidamente; el ataque 
continua por mas tiempo. 






Con est^ mpvimjfento saltas y atacas con 
la espada en un m$vimiejqLto rápido. _ 


Í-RUTO tKWPIWf 9 HlffS 


































































































































I Con este movimiento te elevas y 

^ QEv > ' T cuando marca&^el s^undo 

movimiento, cae» común ataque 
——— girando, obviamente lo puedes marcar 
en cuanto te estás elevando o cuando ya estec en lo mas alto. 


Este*" 

movimiento 
te funciona 
para una 
retirada ^ 
rdpida . 


Combo largo con ataques 
que tiene un margen muy 
amplio de efectividad. 


Este ataque I ^ / 

un rayo láser y ■ 

constante, que ___ 

gira un poco y que tiene un 
rango de efectividad amplíe 
pero no es muy rápido. 


Este es un dispare^de un 
pequeño rayo que tietíe un 
gran alcance,^ero . 
a diferencia 
del anterior, 
lo lanzas por abajo. 




Este es un disparo de un 
pequeño rayo flue tiene un gran 
alcance, con el que 
puedes sorprender a 
tu oponente mien- 
tras estes cerca de 
' la orilla. 


f 'jrmuTWsnr 
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Combo de gran f>otencia 
pero no muy rápido. 


Este movimien- ^ ^ 

to te sirve para ^’|g y 

moverte hacia 

un ladoy saliéndote del área de 
M ataque del oponente, para 
i \ después atacjptr 

ra^jidamente a tu 
KM jjH oponente. 


Para una retirada 
rdpiday utiliza este 
movimiento. 




Este movimiento te sirve 
para permanecer agachado y 
ya que estas en esta posición, 
puedes desligarte para atar¬ 
ear con una patada,sola¬ 
mente presionando el botdn 
de patada. t ' 


Ataque con patada que 
remata elevando al eitemigo, 


yd que estés agachado, 
puedes marcar el 
ataque de fuego y lo 
liaras sin levantarte. 


’ Este ataque lo puedes conti¬ 
nuar el tiempo que quieras, 
sin dejar de presionar el 
\boton B constantemente. 
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Con este ataque^ga^as al 
oponente, lo elevas ^ lo Biotas 
contra el suelo q JtBda Velocidad, 


Para dar un salto el doble d^% 
alto, ejecuta cualquiera de los í 
movimientos que te marcamos, 




Mientras ^ 'yj 

estes en el / / 

aire presiona: 

Este mo\imiento te sirve 
f>ara quedarte suspendido 
en el aire por un instante 




1 Este ataque Id 

\ ^Jy marcas en el aire 
(después de saltar) 
para caer c^toda 
velocidad hacia el oponente. 


cénte y cayendo lo remata^; el 
remate lo puedes marcaildos 
veces mas, presionando el 
botdn de patada dos veces poi' 
I" si x^o haces contdcto con los 
i primeros ataques. 


_ 


Con este movimiento esquivas 
y puedes rematar hasta tres 
Veces si sigues presionando el 
botón de patada. 


üíirii 
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] elevas a¿tu 
o|>onente con 
"■■■" unas burbujas 
:as constan temiente. 


Aplica el f>riiner movimiento 
para tirarte al suelo y después 
cuando se acerque el oponente 
\ presiona los botones Ay B 
simultáneamente para lanzarlo 
hacia arriba con los pies. 


MJM 


Ya que hayas crecido lo mas 
grande posible, marca este 
poder para,literalmente, 
aplastar a tu oponente. 


Cla¿o que áo que viste en este artículo no son los 
todos nioMinicntos de los personajes, ya que hay una 

ejecutar un combo 
presionando tres veces 
el botón de patada. 


Con solo 
presionar 
el botón B 
por cuatro 
ocasiones, 
lograras 
un combo 
que termi¬ 
na como se 
ve en la 
foto. 
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í CNinlendd 


HHECORdÁNdoTE Ia NOTA pubÜCAclA 

EN eI N° 47 (Je nuestra revísta, en 
Ja que te ¡nvítaBaivios a ^acer un 

dibujo (JeI CAMION PARA UeVARTE UN 
pOSTER de REqAlo, yA TENEMOS 
AlqUNOS dE bs SElECCiONAdoS. 
DEbido A Ja qRAN CANTÍdAd 


lliWI» 




de CARTAS QUE ííAN lÍEqAdo A 
NUESTRAS oficÍNAS, TE PRESENTAMOS 
los TRES dibujos EÍEqidoS PARA ESTE 
NÚMERO, llEVANdoTE dE 
obsE(?UÍO UN pOSTER NÍNTENdo... 
QUE TE ENVÍAREMOS A VUeItA 
dE CORREO. 

ChAUÜ 


TODA LA LINEA (Nintendo) EN VENTA EN: 

bmv garbarino 


COMPRE SOLO PRODUCTOS ORIGINALES (NinTendoQ 





















Estos son nuestros primeros Fans | 
cIeI WoRld Tour NíntencIo. 

De TodAS PARTES dEl pAÍS^ lUqAN 
ESTOS hERMOSOS díbujoS^ QUE aNoRA ESTARÁS 
SEqURAMENTE disFRUTANdo JUNTO Al pOSTER 
QUE MERECidAMENTE qANASTE. 






\ DaníeI Oroño^Parana (Entre Ríos)-ARqENTÍNA 
2 Darío Romero^Loivias cIe Zaiviora^Buenos Aíres 


J Luis NícoIas Costas"Parque GraI. BElqRANO 
SaIta-'CapítaI 





SOUTEiC 


...Y RECUERCÍEN SEqUÍR 
ENVÍANclo sus dibujos 
A NUESTRAS oRcÍNAS: 
HoNduRAs4658 
Cap. FEd. <'CP 1414 
Nuestros teIéFonos están 

pARA QUE TE COIVIUNÍQUES 

poR cuaIquíer conslIta 

QUE TENqAS pARA RaCERNOS SobRE jUEqOS^ CONSoUs, TRUCOS, 

y poR doNdE ANdA TU TRUCK Favoríto. 


Honduras 4658(1414) Capital Federal - Tel.: (54-1) 833-3070/71 - Fax: (54-1) 832-8434 - Buenos Aires Argeri±'.a 







BURGER 

KING 


Objetivo: Entri^ Burger King®. 
Problema: 40 millones de perros. 
Solución: tomar envión y realizar 
un salto Hop. 


Puntos extra al hacer tu pedido. 


Objetivo: llegar rápido a la caja. 
Problema: la gente que llegó antes. 
Solución: tomar aire y mandar un 
grito samurai. 


Objetivo: sentarse en el último 
lugar que queda. Problema: persona 
en el medio. Solución: sostener la 
bandeja y realizar un salto rana. 


Objetivo: que nadiéte ihire las papas 
fritas. Problema: el que está sentado 
al lado. Solución: hacerlo desapare¬ 
cer con un pase mágico. 


Para conseguir otro cono de vainilla, 
empezá nuevamente el juego. 


Cabildo 2301 (Belgrano) - Corrientes 1770 (Y Callao) - Perú y Rivadavia (Centro) - Av. Libertador 14300 
(Martínez) - Rivadavia 6225 (Flores) - Hipólito Yrigoyen 8121 (Lomas de Zamora) - Carlos Pellegrini 435 
(Frente al Obelisco) - Unicenter 2do. y 3er. nivel (Martínez) - Adrogué Plaza Shopping (Adrogué) - 
Florida y Corrientes (Centro) - Santa Fe y Ayacucho (Centro) - Santa Fe 3311 (Y Bulnes) 
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SuperNW!íl°? 


Nintendo 


Av. Cabildo 2280 - Ciudad de la Paz 2279 - Local 30 en Hall Central 
Teléfonos: 783-1742 787-5217 


ENVIOS AL INTERIOR 


EL FUTURO EN TUS MANOS 

















Alberdi Qame 


AV. J. B. ALBERDI 6923 TEL.683-5916 - DE 10-13 Y 16-20 hrs 


ALQUILER - CANJE - VENTA 

SERVICE DE EQUIPOS EN 24 HORAS 

msmmM gameboy 


NUEVO $179.99 
USADO $139.99 


NUEVO $99.99 
USADO $59 


ACCESORIOS - VARIEDAD EN CARTUCHOS ¡¡BARATOS!! 
HAY OTRAS CONSOLAS. CONSULTE 


iütif i ^íii 

ravez Gantes Club 


Acevedo 362 Esquina Corrientes - tel.: 857-2971 


Especialistas en 


ALQUILER, VENTA Y CANJE 

de juegos nuevos y usados 
Ya llegó Nintendo 64 
Mario RPG - Internacional Deluxe 
Give'n Go - Secret of Evermore 
y 200 títulos más... 


^uper Ninienao 

Q Control Set $ 150. 

Cartuchos desde $15. 

Gameboy $90. ''ó/© .'^ 0 / 

Ultra 64 $$$ 30-09-96 


, y canje 

Servicio técnico - Accesorios 

San Luis 2948 - Capital - T.E: 962-7320 
























Nintendd 



/^" ^NintendoO 

TAMBIEN EN AVELLANEDA f 
il -^AL MEJOR PRECIO 


ULTIMOS TITULOS VENTA ALQUILER Y SERVICE 


m 

pPkf^í.luh 


iMiákíl 


cabal 


HORARIO; 9.00 A 13:00 Y DE 15:00 A 20:30 HS. 
SABADOS: 9.00 A 13:00 Y DE 17:00 A 20KI0 HS. 


MARCONI627 AVELLANEDA TEL 222-7189 



CL/^b'LL^tc/^üaS 



<Ci_UB 

SUPER GAME WORLD 

ALQUILER, CANJE Y VENTAS 
SUPER NINTENDO $ 160 
ENTREGAS A DOMICILIO 
ENVIOS A TODO EL PAIS 


Av. Boulongtie Sur Mer N° 664 

3ral Pacheco (1617) Bs.As. 

Tel. (01)736-2304 Fax (01)736-8615 
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Ninfendd 


Así como salió el 
SNES a continuación 
del NES, ¿Saldrá un 
SN64 después del 
N64I 


¿Por qué salen 
jugadores del MKl, 
MK3 y UMK3 en el 
Mortal Kombat del 
N64! 


¿Cuál es la diferencia 
del N64 americano 
con el japonés!, ¿Cuál 
de los 2 es mejor! 


DAVID JACHES 
Santiago, Chile 

Si recordamos cuando 
salió el NES, nadie tenía 
pensado siquiera en la 
aparición de una consola 
mejor , pues "todos" 
estábamos contentos de 
poder jugar el clásico 
Mario Bros., con sus 
gráficos, que en ese 
entonces, eran buenos. 
Obviamente quedamos 
sorprendidos cuando 

Nintendo anunció la salida 
del SNES, donde pudimos 
ver grandes títulos (incluso 
de Arcade). Pues bien, 
con la salida del N64, 
podremos ver un estilo de 
juego que cambiará 
totalmente lo conocido 
hasta ahora, por lo que, si 
llegase a salir un SN64, 
tenlo por seguro que sería 
en mucho tiempo más, 
pues realmente, con el 
N64, tu vida como 
videojugador, cambiará. 


JOSE LEONARDO 
MARTINEZ 
Valencia, Venezuela 

Me he dado cuenta de que 
eres un fanático de la serie 
Mortal Kombat, al leer tu 
carta, y es por esta razón, 
que te explico lo más 
detalladamente de qué trata 
este juego. "Mortal Kombat 
Trilogy" (nombre que ya es 
casi definitivo), es uno de los 
mejores juegos de pelea que 
estará disponible para el 
N64, pues es como si 
tuvieras todos los 

anteriormente mencionados, 
en un sólo cartucho y con la 
definición que sólo te 
proporcionará el N64. Aquí 
podrás seleccionar a 
cualquier luchador de esta 
sangrienta secuela, ejecutar 
todos los fatality e inclusive, 
podrás seleccionar el 
escenario que tú quieras. 
Este promete ser un gran 
título que sólo podrás 
disfutar en la consola N64. 


DAVID A, TRUJILLO 
Capital Federal, Argentina 

En primer lugar, debo hacer 
incapié en que, al igual que 
sus "hermanos" menores (el 
NES y SNES), son iguales, en 
el sentido de que cumplen la 
misma función, o sea, los 
juegos que serán 

programados para una, 
indudablemente estarán en 
la otra (con algunas 
excepciones, por supuesto, 
además esto no es novedad, 
pues hay varios títulos de 
SNES que nunca llegaron a 
nuestro continente y que 
debieron hacerlo). Ahora 
bien, aunque ya quedan 
pocos días para el 
lanzamiento oficial, no te 
desesperes, pues la consola 
que estará disponible en el 
local de tu distribuidor oficial 
Nintendo, será la americana. 
Y por cierto, ¿qué opinas del 
gran título Super Mario 64, 
que requiere de unas 100 
horas de juego, para ver todo 
lo que tiene?. 
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NínTendo 


PROTEGE /vrARfT 
AAL 

U DE LAS GARRAS 
^ DE BOWSER. 


En este juego 
Yoshi’s Island^^fflffi^ 

AP r nniiiÉli IrallllHii iwffl 


pK ? in rjj jHi m r;f a g; t r t fii 
^£prinf3f juíígo de ninrio 
^^<2. Gríidíis El i':iitpudrtz 

L'üííiD rotíjcíone? j Eice;^ 
l^mbléii pLtdrái: ijEieer íue /i-: 

í-lIjrEJíJSíorír.i i:; 


Asi ique ya sabes, si buscas 
divertirte y pasar un buen rato no podés 
perderte este sensacional juego NINTENDO. 


^JesB^^ llamarse i 
uper Mano y/orld 2 


@ 

soptem; 


Honduras 4658 
(1414) Capital Federal 
Tel.: (54-1) 833-3070/71 
Fax: (54-1) 832-8434 
Buenos Aires Argentina 




TODA LA LINEA (NinTendo) EN VENTA EN: 


WAUMART 


COMPRE SOLO PRODUCTOS ORIGINALES (Nintendo) 
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gauaeboy 

Y PROXIMAMENTE 

NINTENDO «4 


No dudes 
en llamarnos 
por cualqÉr consulta. 
Nácete nuestro amigo, 
como de tu máquma. 


Este sello OFICIAL 
es el seguro que tu 

0C]tíípO CNintendo^ 

te da para que 
sepas que es 
100% ORIGINAL. 
Es una Garantía de 
Confiabílídad y 
Excelencia al valor 
de tu juego. 

Busca siempre este 
sello cuando 
compres juegos 
Y accesorios para 
asegurarte de 
una completa 
compatibilidad con 

tu producto (Nintendo) 


@ 

SOUTIK 


Est» p á nmht i 
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CNinténdoQ 


INinHti^ 

Honduras 4658 [14141 Capital Federal 



























